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28. Inf-4 Jednoducha hra Had ve Flashi (ActionScript)
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Anotace DUMu: Flash - pfiklad: Had s télem délky 5 dilku (zavedeny statickym polem).\nPrvotni

nakresleni téla pomoci duplikovani objekti.\nPohyb hada (cyklus posouvajici
postupné vSechny Casti téla).\nTestovani, zda hlava nenarazila do téla.

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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v objektu hlava:

Had s télem délky 5 dilku

Ptistoupime-li na podminku disledného rozliSovani ,.ktery kod logicky patii hadovi a ktery

celé plose”, budeme muset hadovo télo nejprve inicializovat (nastavit pole, vyrobit objekty).
Principidlné nelze zacit psat do Actions hlavy jen tak ptikazy, podobné jako piSeme piikazy
do Actions plochy — volné lezici ptikazy v Actions plochy se po spuSeni animace provedou,
zatimco v Actions hlavy skon¢i Flash chybovym hlasenim:

Naptiklad, zkusime-li:

var defaultnidelka:Number = 5;
on (keyPress "<Left>") {smer=2;}
on (keyPress "<Right>") {smer=0;}
on (keyPress "<Up>") {smer=1;}
on (keyPress "<Down>") {smer=3;}

onClipEvent (enterFrame)
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napise nam Flash po stisku CTRL+Enter:

I E|
£ w Qukput =
F*Error** Scene=3cene 1, layer=Laver 1, frame=1l:Line 1: 3tatement must :J

appear within on/onClipEvent handler
var defaultnidelka:Nunber = 5;

Total Action3cript Errors: 1 Feported Errors: 1

Je to logické, koéd zatazeny v objektech se provadi az na zdklad¢ néjaké udalosti, na niz je
tteba reagovat (pomoci on).

Nastésti existuje udalost onclipEvent (load), kterd se udéje jednou, na zacatku, hned poté,
co se klip naloaduje (=nahraje do paméti a za¢ne pracovat).

Jeji kod budeme psat dolit pod funkci onClipEvent.

Inicializace poli, duplikace ¢lankt téla

Zavedeme pole jménem telox a teloy, v nichZ si budeme pamatovat pozice jednotlivych
¢lank téla. Dale zavedeme proménnou defaultnidelka, v niz budiz uvedeno, jak velky je
had na zac¢atku hry. Pro konkrétni délku hada v pribéhu hry postac¢i dotaz telox.length, na

to zvlastni proménnou nepotiebujeme.
onClipEvent (load) {

var telox:Array = Array();

var teloy:Array = Array();

var defaultnidelka:Number = 5;

}

Kdekoliv v plose nakreslime (nastrojem Q ) novou modrou kuli¢cku o rozmérech 10x10,
prevedeme ji do symbolu typu MovieClip, tfida necht’ ma libovolné jméno, instanci
pojmenujeme telovzor. Jeji postupnou duplikaci bude vznikat télo hada.



Otazka pro studenty: Na kterém misté byste vyrobili té€lo hada, ktery stoji v zakladni pozici?
Nazory se mohou ruznit, nékteti by oCekavali, Ze had bude mit viditelné télo jdouci zleva
(resp. zprava), n¢kteti by télo nakreslili ,,pod hlavu®, tedy vsechny jeho ¢lanky na pozici [150,
100]. Lze téz nakreslit t€lo mimo obrazovku (napft. na pozici [600, 100]).
Neni mozné télo nekreslit viibec, objekty potiebujeme prekreslovat (mazat a znovu vyrabét),
1 kdyZ se had momentélné nehybe.
Asi nejrozumnéjsi je nakreslit clanky téla pod hlavu; na konci tohoto DUMu budeme veédét,
ze (bude-li hlava stat na mist€) by tam stejné po 5 framech animace skoncily.
Tedy:
onClipEvent (load) {
var telox:Array = Array();
var teloy:Array = Array();
var defaultnidelka:Number = 5;
_root.telovzor. x= root.hlava. x; //posuneme vzor do pozice hlavy
_root.telovzor. y= root.hlava. y;
for (var i1=0; i<defaultnidelka; i++) //zduplikujeme (defaultnidelka)-krat
{telox.push( root.hlava. x);

teloy.push( root.hlava. y);
duplicateMovieClip( root.telovzor,"klontelo["+i+"]", 1)

}
}

PovSimnéte si zdsadni zmény v poslednim argumentu funkce duplicateMovieClip —noveé
dulikaty nevyrabime do getNextHighestDepth (), ale do hloubky i, tedy pocinaje nejnizsi
hloubkou 0 az po hloubku 5.

To je zésadni zména. Pokud bychom télo vyrab¢li do nejvyssi mozné hloubky, riskujeme, ze
ve Flashi ona hloubka pfesahne ,,ainosnou mez* a Flash nam posléze odmitne objekty mazat —
viz bug zminovany v DUMu €. 8 v kapitole ,,Vymaz klonu* (str. 2, f. 16).

V této souvislosti musime udélat jesté jednu zménu — zdi se nesméji tvotit od hloubky 0, ale
od vyssi hloubky, tfeba 50. Pokud bychom je nechali tak, jak jsou, pfi prvnim vymazu téla
hada by se pét prvnich zdi smazalo s nim:

#) 10 - had s telem delky 5 dillu dle 10| x|

File Miew Control Debug

Je to nepfijemné, co vSe kvili bugu musi programator v kddu zménit. Upravime v Actions
plochy v tvorbé¢ zdi v ¢asti // FYZICKE KLONOVANI ZDI OKOLO (fadek 13) duplikaci

Z duplicateMovieClip( root.vzorzdi,"klonzdi["+k+"]",getNextHighestDepth());}

na duplicateMovieClip( root.vzorzdi,"klonzdi["+k+"]",50+getNextHighestDepth());}
Pozn.: Neni to uplné ,, Cisty zpiisob “, prvni zed vyrobime v hloubce 50, druhou v hloubce 100,
treti v hloubce 150, cistsi by bylo vyrobit prvni zed' zvlast' a dalsi v getNextHighestDepth ().



Posouvani hada — vypocet nového téla

Pedagogicka poznamka: Nasleduje dle mého soudu logicky nejtézsi cast celého kodu hry —
posun téla hada. Obvykle nejdiiv celého péticlankového hada nakreslim na tabuli (napr.
Jjdouctho zprava doleva. Hlava ma pozici [telox[0], teloy[0]], jednotlivé clanky pak [telox[1],
teloy[1]], atd., az do indexu 4. Mimo jiné to rozbije ,, opisovaci zpiisob hodiny “, studenti se
uvolni, odpocnou, zamysli...

Rozebereme zplisob, jak s hadem pohnout. Jedin€ tak studenti zjisti, Ze nelze hadem hybat od
hlavy — posuneme-li hlavou o 10 doleva, ztratime informaci, kde piivodné ta hlava byla. (,,Ale
pane profesore, vzdyt’ to je jasny, to se da dopocitat, byla o 10 vpravo!* ,,Dzobfe, a kdyz

s hlavou posunete o 10 nahoru, tak byla ptedtim kde — niz nebo vpravo? ?ﬂﬂ Touz se
nevi...*)

Jedina informace, kterou jsme ochotni pfi posouvani ztratit, je pozice byvalého ocasku —

v dalsi fazi hry nas nezajima, odkud jsme piijeli. Cyklus tedy musi poslednimu ¢lanku predat
pozici ptredposledniho, pak predposlednimu piedat pozici ptedpiedposledniho, atd. Pfitazeni
budou (v nasem piipad¢) ctyfi. Nulty clanek dostane (az po skonceni cyklu) pozici zvlast od
objektu _root.hlava, jenz jsme na zacatku onClipEvent (enterFrame) posunuli podle
sméru pohybu.

Cely kod:
// VYPOCET NOVEHO TELA:
for (m=telox.length-2;m>=0;m--) {telox[m+l]=telox[m];
teloy[m+l]=teloy[m];}
telox[0]= root.hlava. x;

teloy[O]=_root.hlava.:y;
pfidame na konec onClipEvent (enterFrame).

Znovunakresleni téla

V polich telox a teloy mame noveé vypocitané pozice, pojd'me tedy staré objekty smazat
a nové naklonovat. Tento postup neni nutny, ve vétSin€ piipada by stacilo pozice objekt
prosté posunout, ale na druhou stranu je univerzalnéjsi vzhledem k moznosti plynulych zmén
délky téla (prodluzovani pii snézeni jablka, zkraceni pti smrti, atp.)
// KRESLENI TELA:
for (var m=0;m<telox.length;m++)
{removeMovieClip ("klontelo["+m+"]") ;
_root.telovzor. x=telox[m];
_root.telovzor. y=teloy[m];
duplicateMovieClip( root.telovzor,"klontelo["+m+"]",m)
}
Koéd pfiddme rovnéZz na konec onClipEvent (enterFrame).
Prichazi krasna chvile: Studenti, vyzkousejte si, jestli se had pohybuje a télo tahéd spravné za
sebou. © Vyzkousejte v§echny varianty, véetné oto¢ky do protipohybu a narazeni do zdi (to
je pon¢kud komické, had do zdi ,,dobéhne* v dalSich Ctyiech framech...)

Smrt ve zdi — uprava
Aby had pfi narazeni do zdi nedobihal dalsi ¢tyfi framy, nez se jeho télo zformuje pod stojici
hlavu, musime v Actions plochy na konec funkce smrt() pfidat cyklus, ktery vSechny ¢ésti téla
nastavi pod hlavu:
for (var m=0;m< root.hlava.telox.length;m++)
{ root.hlava.telox[m]= root.hlava. x;
_root.hlava.teloy[m]= root.hlava. y;

}



v plose:

Nekousnul jsem se?

Test, zda se had nekousne do vlastniho téla, je nejvhodnéjsi napsat pfesn¢ do mist, kde
testujeme narazeni do zdi — mezi var obsazeno=0a if (obsazeno==1)..— proménnou
obsazeno lze s vyhodou pouZit, v principu je jedno, narazime-li do zdi nebo sami do sebe...
Porovnavame pfitom root.hlava. xa root.hlava. y S prvky poli telox a teloy (které
ovSem patii hlavé, musime jej tedy adresovat root.hlava.teloxa root.hlava.teloy).
Samotné porovnévani:

if (smer<4) for (m=0; m< root.hlava.telox.length; m=m+1)
if ((_root.hlava. x== root.hlava.telox[m])&&( root.hlava. y== root.hla
va.teloy[m]))
{obsazeno=1;break;}

Studenti, otestujte kod. Pro kvalitni test, jestli se opravdu kousne az do ocasku, si pokusné
zvysSte proménnou defaultnidelka na cca 14. Jak vidite, nelze ocaskem ,,na posledni chvili
uhnout® — pokud budeme chtit mit moznost na posledni chvili uhnout, nebudeme pole testovat
aZdom<_root.hlava.telox.length, ale jen do m< root.hlava.telox.length-1.

Kompletni vypis koddu na zavér:

var zdix:Array Array () ;
var zdiy:Array = Array();
var klonzdi:Array = Array();

for (i=0; i<=310; i=i+10) {zdix.push(i);zdiy.push(0);}
for (i=0; 1<=310; i=i+10) {zdix.push(i);zdiy.push(190);}
for (i=0; i<=190; i=i+10) {zdix.push(0);zdiy.push(i);}
for (i=0; 1i<=190; i=i+10) {zdix.push(310);zdiy.push(i);}

for (k=0; k<zdix.length; k++) {
_root.vzorzdi. x=zdix[k];
_root.vzorzdi. y=zdiyl[k];
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi["+k+"]",50+getNextHighestDept
h());}

for (k=0; k<20; k=k+1) {
_root.vzorzdi. x=10+10*random(30) ;
_root.vzorzdi. y=10+10*random(18);

var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1l)

if ((_root.vzorzdi. x==zdix[m])&&( root.vzorzdi. y==zdiy[m]))
{obsazeno=1;break;}
if ( (obsazeno==1) or
((_root.vzorzdi. x==160)&&( root.vzorzdi. y==100)) ) {k=k-1}

else {zdix.push( root.vzorzdi. x);
zdiy.push( root.vzorzdi. y);
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi["+ (zdix.length-1)+"]", ge
tNextHighestDepth()) ;}
}

function smrt () {

_root.hlava. x=160;

_root.hlava. y=100;

_root.hlava.smer=4;

for (var m=0;m< root.hlava.telox.length;m++)
{ root.hlava.telox[m]= root.hlava. x;
_root.hlava.teloy[m]= root.hlava. y;
}




v objektu hlava:

on (keyPress "<Left>") {smer=2;}
on (keyPress "<Right>") {smer=0;}
on (keyPress "<Up>") {smer=1l;}

on (keyPress "<Down>") {smer=3;}

onClipEvent (enterFrame)

{ 1f (smer==0) { root.hlava. x = root.hlava. x + 10;}
if (smer==1) { root.hlava. y = root.hlava. y - 10;}
if (smer==2) { root.hlava. x = root.hlava. x - 10;}
if (smer==3) { root.hlava. y = root.hlava. y + 10;}
if (_root.hlava. x>=320) { root.hlava. x=0;}
if (_root.hlava. y>=200) { root.hlava. y=0;}
if (_root.hlava. x<0) { root.hlava. x=310;}
if (_root.hlava. y<0) { root.hlava. y=190;}

var obsazeno=0;
for (m=0; m< root.zdix.length; m=m+1l)
if ((_root.hlava. x== root.zdix[m])&&( _root.hlava. y== root.zdiy[m]))
{obsazeno=1;break;}

if (smer<4) for (m=0; m< root.hlava.telox.length; m=m+1)

if
((_root.hlava. x== root.hlava.telox[m])&&( root.hlava. y== root.hlava.teloy
[m]))
{obsazeno=1;break;}
if (obsazeno==1) root.smrt();
for (m=telox.length-2;m>=0;m--) {telox[mtl]=telox[m];
teloy[m+l]=teloy[m];}
telox[0]= root.hlava. x;

teloy[0]= root.hlava. y;

for (var m=0;m<telox.length;m++)
{removeMovieClip ("klontelo["+m+"]") ;
_root.telovzor. x=telox[m];
_root.telovzor. y=teloy[m];
duplicateMovieClip( root.telovzor,"klontelo["+m+"]", m)
}
}

onClipEvent (load) {

var telox:Array = Array();

var teloy:Array = Array();

var defaultnidelka:Number = 14;

_root.telovzor. x= root.hlava. x; //posuneme vzor do pozice hlavy

_root.telovzor. y= root.hlava. y;

for (var i=0; i<defaultnidelka; i++) //zduplikujeme (defaultnidelka)-krat
{telox.push( root.hlava. x);
teloy.push( root.hlava. y);
duplicateMovieClip( root.telovzor,"klontelo"+i+"", 1)

}

Pedagogicka poznamka: Tento DUM obvykle za jednu vyucovaci jednotku nestihneme.




