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

Autor: Robert Havlasek
Datum: 27.03.2013

Rocnik: 5AV

Anotace DUMu: Flash - pfiklad: Vyuziti pole pro rozpis zdi. Statické nastaveni jednotlivych prvki
pole (rozmisténi zdi).\nKresleni zdi pomoci duplikovani cihly (pfipravené mimo
plochu).\nTestovani, zda hlava hada nenarazila do zdi.

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 plose:

v objektu hlava:

Tento DUM je soucasti sady, v niz programujeme Flashovou hru Had. Pokracujeme upravou
kodu, ktery vznikl v DUMu €. 6., do Actions plochy navic ptidame kéd plnici pole zdix a zdiy
okolnimi zdmi — z konce DUMu ¢. 7. Vychozi stav je tedy:

var zdix:Array = Array();
var zdiy:Array = Array();
for (i=0; i<=310; i=1+10) {zdix.push(i);zdiy.push(0);} // horni rada
for (i i<=310; i=i+10) {zdix.push(i);zdiy.push(190);} // spodni rada
for (i=0; 1i<=190; i=1i+10) {zdix.push(0);zdiy.push(i);} // leva rada
for (1 i<=190; i=i+10) {zdix.push(310);zdiy.push(i);} // prava rada
function smrt () {
_root.hlava. x=160;
_root.hlava. y=100;
_root.hlava.smer=4;
}
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;}
if | root.hlava._x> 320) {_root. hlava _x=0;}
if (_root.hlava. y>=200) {7root hlava. y=0;}
if (_root.hlava. x<0) { root.hlava. x=310;}
if (_root.hlava. y<0) { root.hlava. y=190;}
}

Tvorba zdi

V tomto DUMu pouzijeme dvé pole, v nichz jsou (ru¢né nebo cyklem) zadany soufadnice zdi,
obrazek zdi do téchto soutadnic duplikujeme a za¢neme zjiStovat, zda had do zdi nenarazi.

Prakticky ukol: V bitmapovém editoru si nakreslete obrazek o rozmerech 10x10 pixelii s néko-
lika cihlickami zdi — tak, aby bylo mozné cihlicky sdzet vedle sebe a pritom navazovaly —

napr. W28, Obrdzek naimportujte do animace, vyrobte z néj symbol typu MovieClip, instance
bude mit jméno vzorzdi.

Studentim dale ptedvedeme duplikaci objektu — zavolanim funkce duplicateMovieClip,
jako parametry zadavame: ptivodni objekt, novy objekt a hloubku, do niz se novy objekt
usadi. Pti zjisStovani hloubky lze s tispéchem pouzit funkce getNextHighestDepth (), ktera
vrati nejvyssi hloubku — klon tedy bude nad vS§emi piedchozimi objekty. S origindlem je pak

vhodné pohnout, aby nebyly original a klon na stejném misté. Vyzkousime v Actions plochy:
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi",getNextHighestDepth());

root.vzorzdi. x=300;
- - I8

File View Control Debug

Po stisku CTRL+Enter by m¢l Flash vyrobit klon a
s originalem odskocit do soutfadnice x=300:

Budeme-li chtit v budoucnu k jednotlivym kloniim pfistupovat, je vhodnéjsi si je pojmenovat
individualné, naptiklad pomoci proménné:
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi["+k+"]", getNextHighestDepth());
k=k+1;



Prakticky ukol: S vyuzitim polex a poley zduplikujte zed’ do mist okolo hraci plochy. Original
zdi muZete ponechat v miste posledniho klonu.
Reseni:
for (k=0; k<zdix.length; k=k+1) {
_root.vzorzdi. x=zdix[k];
_root.vzorzdi. y=zdiyl[k];
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi["+k+"]", getNextHighestDepth());
}

Neboli: Proménnou k nechame bézet od 0 do délky pole zdix (nevcéetné), pokazdé presuneme
vzor do mista, kam se ma udé€lat duplikat, a ten udélame.

Vymaz klonu

Podobné¢ jako duplicateMovieClip vyrobi klon, tak jej removeMovieClip smaze. Jako
parametry zadavame pouze jméno. Napiiklad removeMovieClip ("klonzdi [0]").

Funkce removeMovieClip umi mazat jen objekty, které vznikly za béhu programu, tedy
neumi (v nasem piipad€) smazat root.vzorzdi.

Pozor, navic ma Flash8 pomérné neptijemny bug: neumi mazat objekty, které jsou ,,moc
vysoko®, Cili pfi tvorbé byla pouzita moc velké vyska (nebo vznikly moc pozdé s pouzitim
getNextHighestDepth ()). To lze vyfesit tim, Ze vysku objektu pied smazanim prohodime
metodou swapDepths — viz pozdéji. Nebo to Ize vytesit i tak, ze ,,statické™ objekty budeme
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kreslit s vy$$i hloubkou a ty, jenZ maZeme, s niz8i hloubkou.

Nahodna funkce

Chceme-li ziskat ndhodné ¢islo, pouzijeme funkci random, ktera je soucasti knithovny Math,
volame ji jako Math.random (¢islo), vrati celé ¢islo mezi 0 a ¢islo—1.
Zavolame-li naptiklad Math.random (5), vrati ndAm bud’ 0 nebo 1 nebo 2 nebo 3 nebo 4.

Nahodné zdi
Miéme-li umistit nahodné zed’ (s vylou€enim jiz vyrobenych okrajovych zdi), mtze jeji xova
soufadnice nabyvat hodnot 10, 20, 30, ..., 300. Tedy celkem 30 moznosti. Velmi zajimava je

geneze, jak vznikne vzorec (doporucuji probrat se studenty):
random (30) vraci ¢islo mezi 0 a 29, tedy jednu z tficeti moZnosti
1+random (30) vraci ¢islo mezi 1 a 30

10+10*random (30) vraci ¢islo délitelné deseti mezi 10 a 300.

Prakticky ukol: Kromé existujicich zdi okolo vyrobte jeste 20 nahodné rozmisténych zdi uvnitr
plochy. Jejich souradnice ulozte jako dalsi cisla do zdix a zdiy.
Reseni:
for (k=0; k<20; k=k+1) {
_root.vzorzdi. x=10+10*random(30) ;
_root.vzorzdi. y=10+10*random(18);
zdix.push(_root.vzorzdi. x);
zdiy.push( root.vzorzdi. y);
duplicateMovieClip( root.vzorzdi, "klonzdi["+ (zdix.length-1)+"]",getNextHi
ghestDepth () ),
}



Namisto +k+ v klonovani zdi jsme pouzili + (zdix.length-1)+. Ono +k+ by znamenalo, ze
budeme tvoftit polozky pole, které uz existuji z ptedchozi tvorby (k jde v tomto druhém cyklu
opét od nuly). Na tento fakt obvykle studenti nepiijdou, je 1épe jim to fict.

Ptedchozi kéd netesi dva logické nesmysly: ptipad, kdy jsou dvé ndhodné zdi na stejném
misté, a piipad, kdy se nahodné zed’ umisti na [160,100], tedy na hlavu hada... (A protoZe je
vys nez hlava hada, neni hlava pod ni vidét.)

Pedagogicka poznamka: Na oba nesmysly mohou prijit i sami studenti, staci zvysit pocet
nahodné rozmistovanych zdi a vyzvat je, aby vickrat zkouseli program spustit a diislednée
sledovali, kde co nastane spatnée.

Reseni situace, kdy je nahodna zed’ na stejném misté, jako hlava
Postaci jednoducha podminka pted pamatovanim soutradnic a duplikaci:
if ((_root.vzorzdi. x==160)&&( root.vzorzdi. y==100)) k=k-1

else {zdix.push..
Studenti, povSimnéte si piikazu k=k-1, ktery fika: ,, Tento k-ty pfipad je Spatn¢, vratme
k o jedno zpét a zkusme to znovu v dal§im kole cyklu.*

Reseni situace, kdy jsou nahodné zdi dvé na stejném misté

Zjisténi, zda na generovaném misté uz néjaka zed’ existuje, nejde udélat jednou jednoduchou
podminkou. Potiebujeme cyklus prochézejici vSechny existujici zdi (od 0 do zdix.length—1);
navic zavedeme proménnou obsazeno, kterd na zacatku bude 0 (nepravda) a zjistime-li
v prubehu, ze dané misto uz zdi obsazené je, dame ji hodnotu 1:

var obsazeno=0;

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

if ((_root.vzorzdi. x==zdix[m])&&( root.vzorzdi. y==zdiy[m]))
obsazeno=1; // najdeme-1i v prubehu cyklu zed na stejnem miste
if ( (obsazeno==1) or
((_root.vzorzdi. x==160)&&( _root.vzorzdi. y==100)) ) {k=k-1}

else { zdix.push..

Pedagogicka poznamka: Budeme-li chtit funkcnost cyklu a podminky pro ,,0obsazeno*
otestovat, je nejlepsi omezit mnozstvi generovanych zdi napr. na 4 a upravit jednu souradnici
na generovani cisel mezi 0, 10 a 20, napriklad (podzluceny jsou testovaci zmeény):
for (k=0; k<4; k=k+1) {

_root.vzorzdi. x=10+10*random(30) ;

_root.vzorzdi. y= 10*random (3) ;

var obsazeno=0;

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

if ((_root.vzorzdi. x==zdix[m])&&( root.vzorzdi. y==zdiy[m]))
obsazeno=1;
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)+"]"
,getNextHighestDepth());}
}

Spustim-li tento kod opakovane, musi byt v horni casti videt vzdy presné ctyri cihlicky, bez

ohledu na fakt, Ze se nékteré z nich nejprv chybné vygeneruji do nulové vysky (jiz existujicich

obvodovych cihel).



v plose:

Vyse uvedené techniky nicméné stejné nezabrani ndhodné situaci typu E nebo E atp.
Jediny zpiisob, jak takové situaci zamezit, je pouziti grafovych vyhledavacich algoritmi, které
oveii, ze z pozice hlavy hada je kazdé bilé¢ misto dostupné... A v jistych pripadech ani ovétreni
dostupnosti nestaci, naptiklad, vyrobime-li ulicku, v niz se had nemtze otocit...

Pedagogicka poznamka: Studenti — programdatori — toto je velmi zajimavé tema na maturitni
program...

Pro zptehlednéni situace uvadim aktudlni funkéni kod generujici okolni i ndhodné zdi:

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

for (i=0; 1<=310; i=1+410) {zdix.push(i);zdiy.push(0);} // horni rada
for (i=0; 1<=310; i=1+410) {zdix.push(i);zdiy.push(190);} // spodni rada
for (i=0; i<=190; i=i+10) {zdix.push(0);zdiy.push(i);} // leva rada

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

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

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+1)

if (( _root.vzorzdi. x==zdix[m])&&( root.vzorzdi. y==zdiy[m]))
obsazeno=1;
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)+"]",
getNextHighestDepth()) ;}
}

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

}




v objektu hlava:

Testovani, zda hlava hada nenarazila do zdi

Test, zda hlava hada nenarazila do zdi, budeme psat do kodu objektu hlava, hned pod pohyb.
Pouzijeme podobny cyklus jako u kontroly obsazenosti (viz vyse). Ponechal bych i ptivodni
nazvy promeénnych (obsazeno, m). Zdi nebudeme porovnévat se soufadnicemi vzoru nové zdi,
ale se soufadnicemi hlavy hada.
Oproti vySe uvedenému kodu se zméni také osloveni pole zdix (musime je oslovovat jako
_root.zdix, protoze pole zdix neni definovano v aktudlnim objektu, ale v plose). Rovnéz
smrt() musime z hlavy volat jako root.smrt ().

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;

if (obsazeno==1) root.smrt();

Aktuélni koéd 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)
{ if (smer==0) { root.hlava. x = root.hlava. x
if (smer==1) { root.hlava. y = root.hlava. y
if (smer==2) { root.hlava. x = root.hlava. x
if (smer==3) { root.hlava. y = root.hlava. y
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.
obsazeno=1;
if (obsazeno==1) root.smrt();
}

+ 10;}
- 107}
- 107}
+ 10;}

hlava. y== root.zdiy[m]))




