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28. Inf-4 Jednoducha hra Had ve Flashi (ActionScript)

Autor: Robert Havlasek
Datum: 26.02.2013

Rocnik: 5AV

Anotace DUMu: Flash - pfiklad: Reakce pfi dojeti hlavy hada na hranici plochy (Umrti Ci
znovuobjeveni se na druhé strané). Znovunastaveni proménnych pfi umrti.

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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Tento DUM je soucasti posloupnosti ,,na sebe se vrsiciho kodu*, v némz vyrabime hru Had.
Otevieme predchozi projekt (ulozeny v DUMu €. 4) a pokrac¢ujeme v ném.

Dojede-li hlava za okraj plochy, objevi se na druhé strané

Prakticky ukol: Hlavu nenechte zmizet z plochy, dojede-li za jeji okraj, nechte ji ,, orotovat“,
tedy objevit se na druhé strané plochy.

Reseni: Jednoduchou podminkou zjistime, jestli hlava hada neni moc vpravo; pokud ano, jeji
xovou soufadnici nastavime na 0.

Pozn.: Stojime nyni pied otazkou, zda do hry implementovat moznost zmény velikosti plochy
nebo ji celou ,,natvrdo* nastavit dle aktualnich rozmért, tedy pro hraci plochu 320%200 bodd.
Jelikoz s programovanim ve Flashi za¢indme, pouZijeme jednodussi druhou variantu.

wvewr

if (_root.hlava. x>=320) { root.hlava. x=0;}

Tedy kdyz je hlava moc vpravo, nastav ji na nulovou pozici. Vyzveme studenty ke kontrole
(naddle pravidelné kontrole!), idealn¢ snizenim rychlosti na 1 fps a detailnim zkontrolovanim.
Pedagogicka poznamka: Obvykle ucinim pokus, Ze napisu kéd i f ( root.hlava. x>320)

{ root.hlava. x=0,;} (pouze s vetSitkem), vyzvu ke kontrole a cekam, zda nékdo z nich
zjisti, Ze hlava v poslednim stadiu vpravo uplné zmizi (md stejnou xovou souradnici, jako je
Sirka plochy, navic registracni bod je vlevo nahore, takze je nakreslena mimo plochu).

Podobné napisu studentiim spolecné kod
if (_root.hlava. y>=200) { root.hlava. y=0;}
Jde pfitom zejména o to, aby nékdo nezaménil vySku plochy (250) a vysku hraci plochy (200)

Cvwr

hada, atp.

Dalsi dva skoky pouze slovné okomentujeme, upozornime na rozdilnost ¢isel (320 vs. 310,
200 vs. 90), implementace >= a < a nechame studenty vymyslet individualné.
Cely korektni kod:

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

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;}
'E if (_root.hlava. x<0) { root.hlava. x=310;}
E% if (_root.hlava. y<0) { root.hlava. y=190;}
) }
>

Pedagogicka poznamka: Chodime mezi studenty, kontrolujeme, pomahame. Zabere jim
pomeérné hodné casu, nez vSechna porovndvaci znaménka a c¢isla uvedou do idealniho stavu.



Dojede-li hlava za okraj plochy, zemre

Tuto variantu chapejme jako slepou, ve hie se nepouzije. (Pokud bychom ve hie chtéli, aby
had umiral pti dojeti za okraj plochy, existuje elegantni feSeni — dame za konec plochy zed’.)
Studenty proto vyzveme, aby si kod pro rotaci hlavy na druhou stranu plochy nemazali, ale
pouze zakomentovali pomoci /* a */. Na konci tohoto DUMu jej zase odkomentujeme.

Smrt hada vyrobime jako zvlastni funkci. Teorie k funkcim viz DUM ¢&. 13, pro tuto chvili
bude stacit, Ze je to kus kodu, jenz se v programu vickrat opakuje; abychom jej nemuseli
kopirovat a pii zménach slozité upravovat vSechny varianty, vyrobime samostatnou funkci
a do mist, kde se pouzije, napiSeme jen jeji volani.

Funkce obsluhujici smrt bude zapsana v Actions plochy, bude obsahovat znovunastaveni
pozice hlavy, nastaveni sméru na 4 (neni 0, 1, 2 ani 3, proto bude hlava stat na mist&) a vyhle-
dové do ni dopiSeme dalsi akce (znovunastaveni pozice téla, vymaz kusu téla, odecet poctu
zivotu, ptipadny konec celé hry, atp.)

function smrt () {
_root.hlava. x=160;
_root.hlava. y=100;
_root.hlava.smer=4;

}

v plose:

Akce v onClipEvent(enterFrame) upravime tak, Ze po najeti za okraj zavolame root.smrt():

onClipEvent (enterFrame)

{ if (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;}
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% if ((_root.hlava. x>=320) || (_root.hlava. y>=200) ||
= (_root.hlava. x<0) || (_root.hlava. y<0)) root.smrt();
° }
>

Pozn.: Kod tistény Sedou barvou je mezi /* a */, tedy se neprovadi, bere se jako komentdr.
Vyzkousime, pokud funguje, v Actions hlavy vratime plivodni variantu — zakomentujeme
volani smrti a nechdme hada rotovat. Finalni kod tedy bude:

onClipEvent (enterFrame)
{ if (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;}
5 if (_root.hlava. x>=320) { root.hlava. x=0;}
Z if (_root.hlava. y>=200) { root.hlava. y=0;}
= if (_root.hlava. x<0) { root.hlava. x=310;}
3 if (_root.hlava. y<0) { root.hlava. y=190;}
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