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28. Inf-4 Jednoducha hra Had ve Flashi (ActionScript)
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Rocnik: 5AV

Anotace DUMu: Flash - pfiklad: Nahodné generované jablko. Test, jestli jablko nevygenerujeme do
hlavy, do téla hada &i do zdi.\nPokus s vice jablky.

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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Nahodné generované jablko

Ano, mohli bychom jablko nakreslit doptedu, pti ndvrhu plochy, a pak jej pouze posunout na
vhodné misto. Umime-li ale vyrobit prazdny MovieClip v programu a do néj ¢ervené kolecko
nakreslit (viz pfedchozi DUM ¢. 11 na posledni stran¢), nic ndm nebrani vyrobit jej za béhu
programu.

Pokud navic cely kod snézeni jablka napiSeme rovnéz do kodu jablka, je mozné jablek vyrobit
vic, na riiznych mistech, kazdé bude reagovat na snézeni stejne¢. ..

Na konec kodu plochy vlozime a mirn¢ upravime kéd z posledniho ptikladu DUMu €. 11,
ktery zni:
this.createEmptyMovieClip ("circle2 mc", 2);
circle2 mc.beginFill (0xFF0000) ;
drawCircle(circle2 mc, 100, 100, 100);
circle2 mc.endFill();
function drawCircle (mc:MovieClip, x:Number, y:Number, r:Number) :Void {
mc.moveTo (x+tr, V),
mc.curveTo (r+x, Math.tan (Math.PI/8)*r+y, Math.sin(Math.PI/4) *r+x,
Math.sin (Math.PI/4) *r+y);
mc.curveTo (Math.tan (Math.PI/8) *r+x, r+y, x, r+y);
mc.curveTo (-Math.tan (Math.PI/8) *r+x, r+y, -Math.sin(Math.PI/4) *r+x,
Math.sin (Math.PI/4) *r+y) ;
mc.curveTo (-r+x, Math.tan (Math.PI/8)*r+y, -r+x, y);
mc.curveTo (-r+x, -Math.tan (Math.PI/8)*r+y, -Math.sin(Math.PI/4)*r+x,
-Math.sin (Math.PI/4) *r+y);
mc.curveTo (-Math.tan (Math.PI/8) *r+x, -r+y, x, -r+y);
mc.curveTo (Math.tan (Math.PI/8) *r+x, -r+y, Math.sin (Math.PI/4) *r+x,
-Math.sin (Math.PI/4) *r+y);
mc.curveTo (r+x, -Math.tan(Math.PI/8)*r+y, r+x, y);
}
Namisto circle2_mc navrhuji pouzit jméno jablkol, do hloubky 41 (od hloubky 50 zacinaji
zdi), stied nakreslime relativné na [5,5], polomér bude 5 (nikoliv 100). Funkci drawCircle 1ze
napsat tésn¢ nad funkci smrt();

Tedy po upravach:

this.createEmptyMovieClip ("jablkol", 41);
jablkol.beginFill (0xFF0000) ;

drawCircle (jablkol, 5, 5, 5);
jablkol.endFill () ;

Aktuélng jablko neuvidime, protoze je schované v pozici [0,0], kde MovieClip vznikl, za zdi.
Pro generovani jablka pouZzijeme podobnou ndhodnou funkei jako u zdi:

jablkol. x=10+10*random(30) ;

jablkol. y=10+10*random(18);

Test, zda jablko neni ve zdi

vvvvvv

ano, tak znovu jablko usadim na nahodnou pozici, znovu zjistim...
Jako nejvhodné;jsi cyklus pro tento typ situace se jevi do-while cyklus (jeho syntaxe viz DUM
¢. 9, str. 2). PouZijeme tradi¢né promeénnou obsazeno a cyklus prochézejici vSechny zdi:
do {
jablkol. x=10+10*random(30);
jablkol. y=10+10*random(18) ;
var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1)



if ((jablkol. x==zdix[m])&&(jablkol. y==zdiy[m]))
{obsazeno=1;break;}
} while (obsazeno==1);

Pedagogicka poznamka: Chceme otestovat, zda se jablko opravdu nikdy netrefi do zdi?
Jednoduse zvysime pocet nahodnych zdi z 20 tieba na (dramatickych) 500... ©

Test, zda jablko neni v hlavé ani v téle

Do jiz hotového do-while cyklu napiSeme kromé for-cyklu prochézejici vSechny zdi téz for-
cyklus prochazejici celé télo:
for (m=0; m< root.hlava.telox.length; m=m+1l)
if ((jablkol. x== root.hlava.telox[m])&&(jablkol. y== root.hlava.telo
ylm]))
{obsazeno=1;break;}

Hlavu zvlast’ testovat nemusime, jeji pozice v dané chvili odpovida telox[0], teloy[0], které se
v cyklu rovnéz testuji.

Studenti mohou namitnout, ze had stejné na zacatku hry stoji v pozici [150,100], pro¢ tedy
zkoumat cel¢ t€lo, kdyz staci testnout tuto pozici... Odpovéd’ je jednoducha: Kod pro
generovani jablka tvoiime univerzalné, i pro situaci, kdy bylo jablko sné€zeno, had je
roztazeny po ploSe a vyrabime jablko nové... V presptisStim DUMu se ndm to bude hodit.

Pro ptehlednost cely kéd plochy:

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




v plose:

this.createEmptyMovieClip ("jablkol", 41);
jablkol.beginFill (0xFF0000) ;
drawCircle (jablkol, 5, 5, 5);
jablkol.endFill () ;
do {
jablkol. x=10+10*random(30);
jablkol. y=10+10*random(18);
var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1)
if ((jJablkol. x==zdix[m]) &&(jablkol. y==zdiy[m]))
{obsazeno=1;break; }
for (m=0; m< root.hlava.telox.length; m=m+1)
if ((jablkol. x== root.hlava.telox[m])&&(jablkol. y== root.hlava.telo
y[m]))
{obsazeno=1;break; }
} while (obsazeno==1);

function drawCircle (mc:MovieClip, x:Number, y:Number, r:Number) :Void {

mc.moveTo (x+tr, V),

mc.curveTo (r+x, Math.tan (Math.PI/8)*r+y, Math.sin(Math.PI/4) *r+x,
Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (Math.tan (Math.PI/8) *r+x, r+y, x, r+y);

mc.curveTo (-Math.tan (Math.PI/8)*r+x, r+y, —-Math.sin (Math.PI/4) *r+x,
Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (-r+x, Math.tan(Math.PI/8)*r+y, -r+x, vy);

mc.curveTo (-r+x, -Math.tan(Math.PI/8)*r+y, -Math.sin(Math.PI/4)*r+x,
-Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (-Math.tan (Math.PI/8) *r+x, -r+y, x, -r+y);

mc.curveTo (Math.tan (Math.PI/8) *r+x, -r+y, Math.sin (Math.PI/4) *r+x, -
Math.sin (Math.PI/4) *r+y);

mc.curveTo (r+x, -Math.tan(Math.PI/8)*r+y, r+x, vy);

}

function smrt () {
_root.hlava. x=160;
_root.hlava. y=100;
_root.hlava.smer=4;
for (var m=0;m< root.hlava.telox.length;m++)

Pro Sikovné studenty navic

Jak bychom vyrobili tieba 5 stejnych jablek? Cely dnesni kod na tvoieni jablka umistime do
cyklu (napft. for (j=1; j<=5; j++), jablka budou v hloubkach hloubek 41 az 45, tedy 40+;.
Lehce komplikovany je pfistup k jablktim — pouzijeme funkci get InstanceAtDepth (40+7),
jejiz vystup umistime do nové proménné jablkoobj; kdekoliv v kddu pouzivame jablkol,
misto n¢j pouzijeme jablkoob;j.

Precizné¢ zpracovano to bude takto:

for (j=1; j<=5; j++){
this.createEmptyMovieClip ("jablko"+j, 40+7);
jablkoobj=getInstanceAtDepth (40+7) ;
jablkoob]j.beginFill (OxXFF0000) ;

drawCircle (jablkoobj, 5, 5, 5);
jablkoobj.endFill () ;




do {
jablkoobj. x=10+10*random(30) ;
jablkoobj. y=10+10*random(18);
var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1)
if ((jablkoobj. x==zdix[m])&&(jablkoobj. y==zdiy([m]))
{obsazeno=1;break;}
for (m=0; m< root.hlava.telox.length; m=m+1)
if ((jablkoobj. x== root.hlava.telox[m])&&(jablkoobj. y== root.hlav
a.teloy[m]))
{obsazeno=1;break;}
} while (obsazeno==1);

}

Kod ,,Pro Sikovné studenty navic* neni soucasti hry Had, jde proti jeji logice, ale chapu jej
jako zajimavy podnét. Obvykle jej ukazuji jen na dataprojektoru a vystavim na sdileném
disku, v celé skupiné ho netvotfime. Obcas se najde student, ktery pokracuje s vice jablky.



