


VLOEIENDE ANIMATIE
Een animatie is een tekening die beweegt.

), UFU OPI. ADEN ”mm“'m‘rmﬁ . -webkit-transition: a'i‘;'f;:-l

rand van het scherm) heel langzaam te laten

Ga met je UFO op reis door de ruimte en verzamel zo snel mogelifk veranderen. Dit heet een overgangseigenschap. o ey e
de groene atomen die je energie geven. Met de pijltjestoetsen op
je toetsenbord laat je de UFO bewegen. Als je vijf atomen hebt
verzameld, stopt het spel en zie je hoe lang je erover hebt gedaan.
Speel het spel tegen je vrienden om te zien wie zich het snelst door STAP 3 - NIEUW BEST,
de ruimte beweegt! De complete code voor de game vind je op il D
bladzi}de 11. = Begin met de HTML-code, leg de body vast, voeg de afbeeldingen toe en maak een alinea voor de score,

Subinee o b

<html= achtergrond-
<body style="background-colorblack"> kleur toe.

- s e - :
STAP | - PLANNING A | 3 <imgid="atoom" style="width: 50px; pasition:absolute” src="atoom.pag">  tf———m—mm—
1 e - | ] img id="ufa" style="width: ; position:absolute; top:0; leftd; :
D score staat in Documeriteniu sil e | e M‘leit?tlrmil;inn:gln.i!s;"srcx" n.pﬁﬂ; e Voeg het plaatje van de UFO toe.
een HTML alinea- . i —— J : <p id="score" style="position:absolute; colorwhite:">5cone: O<ipe
element. Score; 5 Tijd: 17
Een timer houdt : ...., Variabelen houden de

Een alinea voor de score.
f ‘Elpidr"tijl:l“ styles"position:absalute; right;S0px; colorwhite;” Een alinea voor de tigl.
 =Tijd: O<ip=

de tijd bij. score en de tijd bij, en de 7 <fhody>
G bt coBNAD Yo s EG < Kik Fle > Save as en typ ufo html s bestandsnaam.
moeten we controleren Goed . = %la het bestand op in je map Documenten. Blijf regelmatig opslaan.
of hij een atoom raakt Jo tid ge'ha" .I:‘ 5 i
Dat doen we door hun elijdwas 1y, oy Als. er vijf atomen zijn

% varzameld, stopt het
m e - STAP 4 - START HET SCRIPT

Mu de basis van de pagina s vastgelegd in HTML, kunnen we aan de slag met lavaScript. Maar eerst moeten we:
We hebben maar één atoom nodig. Als Mat de pifltjestoatsen ;
het door de LFO geraakt s, verplaatsen verandaren de ufoX- en ufey- = varishelsn maken * gen functie maken die willekeurige getallen aanmaakt
we het naar een willekeurige plaats en codrdinaten, waardoor de UFO Klik OK om opnieuw » functies maken om cotrdinaten in te stellen +» agngeven welke functie wordt uitgevoerd bij een druk op een tosts
verhogen we de score met 1, bewesgt, te spelen. = aangeven welke functie wordt uitgevoerd als de pagina is geladen

: g <sai Start het sciptgedeeite.
STAP 2 - ZOEK AFBEELDINGEN e - :
. b 9 var scores(, gameTimes(, gameTimer, ufoX=0, ufoY=0, atoom¥X=0, mﬁm ?ﬁrﬁ tijd en
e Ioek eon afbeelding van een atoom, of een ander symboc voor energie. Sla de F--., | atoom=(; W:ﬂ:fuﬂcﬁeidtmgwoﬁﬂahﬂ
afﬂ?ﬂdil‘lﬂﬂ]} in dee:el[demq:ah}e HIML?E?W.- 10 mmmm|m ap mmwﬂtw
R TR 1 oveadyesantyl B g
= Zoek op intemet = Klikeropmetde = Kk e Sladeafbeclding = Dos hemzelide Qi fuction seleiidadjdoaiment.getSlementiiyidiicl stytelefuss ' ]— Maak functies S et v
naar een plaatje. rechtenmuisknop. Afbeelding op in je map voor de LIFD, 13 function setTopdid yHdooument getElementByld(id). style top=y+"pu"] ¢ b
opslaanals...  Documenten. 14  function randomMumber{low high) {return{Math fioor{low-+Math. Maak een functie die een

et i tussen
" random()* (1 +high-low)))} i J




STAP 5 - BEGINNEN MAAR

= Als j browser de pagina heeft geladen, wordt de startUp-functie
aangeroepen, Dat betekent dat de functie start en alle code die erin
staat wordt uitgevoerd, De startUp-functie zet het atoom op een
willekeurige plaats en start de timer.

Definieer de stantlip-functie.
Roep de movestoom-functie aan.

Start de Timer. De timer de funttie displayTime
elkr 1000 miliseconden (dat is elke seconde) aan,

Begindig de functie.

Duefinieer de functie.

Verhoog bet getal in de
WTMMMI.

Laat de tijd it de gameTime-variabels
(timeTH) zien.
Bekindig de functie.

Afbeeldingen op je scherm
zijn opgebouwd uit pixels.
Pixels worden ook gebruikt om
aan e geven. 7

et conrnaten bepas e de plek w1 een lement,
Bivuorbeeld e UFD. Herwer gebrusk e stibekpenschapyen
feft e tog. De toordinetes (0,00 stase helemaal Inksdonel
B rode stip bernasst stam op (00,500, ot betelest:
100 pes e de ietheat Lieft] 5 30 phels wnel de
 bomeriae {1, De marimale oordingten i afhasei v
de groatte wn Je scherm. We meten cotrdinles In plxcls,
dus et g v de matrde,

| STAP 7 - BEWEEG HET ATOOM

e We maken een functie die ervoor zorgt dat het atoom naar een willekeurige plaats op je scherm

.
23 function mavestoom{|

atoom¥=randomNumber(2,16};
atoomy=randomNumber(2, 16);
setleft("atoom" 50 atoom);
setTop("atoom", 50" atoomY);

STAP 8 - BEWEEG DE UFO

Definleer de functie.
Geef atcomX een willekeurig getal tussen 2 en 16,
Geef atoom' een willekeurig getal tussen 2 en 16,

Mﬂﬂunﬁlw?amﬂmamﬁe
. igd met 50, In JavaScript gebruik je een ® om te
wmwmbplaauwnMM:.

= We willen de UFO naar links, rechts, omhoog en omlaag laten bewegen met behulp van de
piltjestoetsen. Daarvoor voegen we een speciaal soort variabels, een parameter, toe aan de
functie. In de variabebe word: de informatie over de ingedrukte toets opaeslagen. Typ (e) na de
functienaam om een parameter 1oe 12 voegen.

Elke toets op je toatsanbord heeft zijn eigen code. De pijl naar links heelt code 37, naar rechts

¢ 39, omhoog ic 38 en omiaag i 40. De code voor de ingedrukte teote wordt opgedagen in
ekeyCode. Typ deze functie om aan te geven wat er daarna moet gebeuren:

29 function handleKeys(e)l
iffekayCode==37){ufoX--;}
iffe keyCode==39}ufoX++}
iflekeyCode==38Hufo¥--;}
ifile keyCode==40}ufo¥++;)
setleftf"ufo", 50 ufoX);
setTop('ulo”, 50" ufoY);
checkIfHitAtoom);

Een event is een stukje code dat
"luistert’ naar je muis of toetsenbord
en pas uitgevoerd wordt na een muis-

of toetsenbordcommando.

Definieer de functie handieXeys. Informatie over de ingedrte toats wordt
opgesdagen in de variabele e.

Als op de pifl naar links wordt gedrukt, verminder ufoX met 1.
ufoX-- & verlaag de waarde van ufoX met 1.

Als op de pijl naar rechts wordt gednukt, el 1 op bij ufaX.
ufoX++ betekent: verhoog de waarde van ufoX met 1.

Als op de pljl amhoag wordt gednikt, trek 1 af van ufoY,
Als op de pil omlaag wordt gedeukt, tel 1 op b ufo¥,

De nieuwe plaats wan de UFD is ufoX vesmenigvuddigd met
50 en wloY vermenigvuldigd met 50,

Als de UFD is verplaatst, controleren we of het atoom is geraakt. Dat doen
we dooe de functie checkIfHitAtoom() uit te voeren.




Stap In de wereld van Generation Code
en bouw apps, games en websites,

Als je geinteresseerd bent In games en de technlek die erachter zit,

vind je in Games bouwen met JavaScript deel 2
projecten die Je zullen aanspreken.

Je bouwt interactieve games en brengt ze tot leven met kleurrijke

kun je de projecten in dit boek ultvoeren.

A

Dus_. waar wacht Je nog op?
Aan de slagl

speciale effecten. Ook als Je nog nooit met HTML of JavaScript hebt gewerkt,
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