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

Autor: Robert Havlasek
Datum: 14.03.2013
Rodnik: 5AV

Anotace DUMu: Flash - teorie: Zavedeni struktury pole. Jeho naplnéni. PFistup k prvkim pole.

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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Pole

Pouzivame v pripadech, kdy si potfebujeme systematicky pamatovat vice hodnot. Flash umi
pole vyrabét i dynamicky (pfidavat mu dal$i hodnoty do novych mist i za chodu programu).

Deklarovat pole mizeme jako proménnou: var promenna:Array

nebo Iépe s pfifazenym prazdnym polem var promenna:Array = Array()

nebo s pfifazenym prézdn}'/m polem dané délky var promenna:Array = Array(delka)
nebo rovnou s hodnotami: var promenna:Array = Array (hodnota, hodnota, hodnota)
K jednotlivym prvkim pole pfistupujeme jako promenna[cislo], kde cislo je tzv. index,
pozice prvku uvniti pole; zacina od 0.

Na cel¢ pole lze aplikovat funkci trace, ktera jej vypise s carkami.

Naptiklad:

var pole:Array = Array(l, 1, 2, 3, 5, 8, 13);

pole[81=34;

trace (pole);

vypiSe 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, undefined, 34.Neboli sedmy prvek je nedefinovan, do
osmého jsme pfifadili 34.

Na poli I1ze aplikovat nasledujici metody:

pop () ... vrati hodnotu posledniho prvku (s nejvy$sim indexem) a ten z pole smaze

push (hodnota) ... na konec pole pfida dalsi prvek s danou hodnotou

shift () ... vrati hodnotu prvniho prvku a ten z pole smaze

unshift (hodnota) ... na zacatek pole piida dalsi prvek s danou hodnotou

a dalsi, napf. tfidici, rozd€lovaci nebo naopak sluCovaci, ufiznuti ¢asti pole, atd. — studentim
netieba zminovat vSechny.

Z vlastnosti je nejzajimaveéjsi length ... udava délku pole (tedy nejvyssi index minus jedna) —
bez ohledu na to, kolik z téchto prvkd ma hodnotu undefined.

Pedagogicka poznamka: Proménna typu Array neobsahuje primo viastni pole, ale pouze
odkaz na néj. Pristupovat k celému poli (napv. prirazenim) nelze, jen k jednotlivym jeho
polozZkam. Napiseme-li napriklad

var pole:Array = Array(l, 1, 2, 3, 5, 8, 13);

pole2=pole;

pole2[6]=113;

trace (pole);

vpise 1, 1, 2, 3, 5, 8, 113. Neboli pole a pole2 ukazuji do stejného mista v pameéti.
Chceme-li pole zduplikovat, musime vzit cyklicky kazdou polozku zvlast a zkopirovat ji do
druhého pole.

Cyklus for

Cely for-cyklus se vSemi detaily rozebereme v DUMu €. 9 této sady, v tuto chvili pfedvedeme
studentlim pouze pouziti: napisi-li

for (var i=0;i<10;i=i+1) trace(i);

cyklus bézi od 0, pokazdé zvétsi i o jedna, az do okamziku, kdy podminka i<10 piestane byt
splnéna. Tento for-cyklus tedy vypiSe Cisla 0123456789 (oddelené konci radkit).



Prakticky ukol: Naplnte pole hodnotami od 310 do 0 sestupujicimi po deseti. Vypiste jej
pomoci trace.

Reseni:

var pole:Array = Array();

for (i=310; i>=0; i=1i-10) pole.push(i);

trace (pole);

Prakticky ukol: Naplite dvé pole se jmény zdix, zdiy hodnotami takovymi, aby kazda dvojice
obsahovala vzdy xovou a yovou souradnici zdi, které v souhrnu oramuji obrazovku. Pole
vypiste pomoci trace a nechte si jej zkontrolovat vyucujicim.

Pedagogicka poznamka: Na tabuli nakreslime schéma obrazovky i souradnice levého horniho
rohu i rohovych zdi:

_iox]
File ‘jew Control Debug
[0,0]
[0,190] [310, 190]
Reseni:

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

(i) 0);} // horni rada

(i) ;zdiy.push(190);} // spodni rada
{zdix.push (0);zdiy.push(i);} // leva rada
{zdix.push(310) ;zdiy.push(i);} // prava rada

;zdiy.push (
(

K varianté, kdy namisto ¢tyf cykld pouzijeme dva, tedy:

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

for (i=0; i<=190; i=i+10) {zdix.push(0);zdiy.push(i); // leva rada
zdix.push (310);zdiy.push(i);} // prava rada

bych se neptiklanél, ptipada mi méné piehledné (cihlicky se sazeji ,,napteskacku*).

Pedagogicka poznamka: Obvykle je tento priklad pomérné casove narocny, studentiim se
pletou hodnoty, znaménka < a <=, zapisuji do poli Spatné. V méné sikovnych skupindach je
vhodné prvni cyklus napsat a vysvetlit.

Pedagogicka poznamka: Studenti, Feseni si ulozte, v dalsi hodiné (viz DUM ¢. 8) budeme
pomoci tohoto pole kreslit zdi.



