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Anotace DUMu: Migrace kédu generovani jablka do zvlastni funkce. Snézeni jablka hadem. Pfidani
dalSi ¢asti téla hada.

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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Migrace generovani jablka do zvlastni funkce

V minulém DUMu jsme vysvétlili teorii k funkeim, v tomto DUMu ji vyuzijeme — vyrobime
univerzalni funkei, kterd na zdkladé ziskanych parametrii bude jablko v plose tvofit.
Pedagogicka poznamka: Migrace kusi kodu do samostatné funkce je vzdycky neprijemnad,
studenti ztrdceji prehled, kde co maji. Je vhodné nejprve jim cely postup ukazat na
dataprojektoru a teprve pak je nechat jej zopakovat.

Kod na vlastni tvorbu jablka (pocinaje ,kon€e } while (obsazeno==1);)
vyjmeme (CTRL-X) z mista, kde se vyskytuje, a namisto n¢j napiSeme jen volani funkce,
kterou vyrobime: vytvor jablko ("jablkol", 41).

Pro vlastni funkci pak za¢neme psat hlavicku, idealné pied funkci drawCircle:
function tvor jablko(jmeno:String, hloubka:Number) :Number {
// do tohoto mista vloZime (CTRL-V) kdéd na vlastni tvorbu Jjablka
return 0

}

Aktuélni stav kodu plochy je tedy:

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=i+410) {zdix.push(i);zdiy.push(190);}
for (i=0; i<=190; i=i+10) {zdix.push(0);zdiy.push(i);}
for (i=0; i<=190; i=1+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());}
}
tvor_jablko("jablkol",4l);

function tvor jablko(jmeno:String, hloubka:Number) :Number {
// do tohoto mista vlozime (CTRL-V) kdéd na vlastni tvorbu jablka
return O

}

function drawCircle ..




Do téla funkce tvor jablko vlozime zpét kéd, ktery méame ve schrance, predsadime jej

mezerami (aby logicky vypadal tak, Ze je uvnitt funkce):
function tvor jablko (jmeno:String, hloubka:Number) :Number {

this.createEmptyMovieClip ("Jjablkol", 41);
jablkol.beginFill (0OxFF0000) ;
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 ((jablkol. 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.hla
va.teloy[m]))
{obsazeno=1;break;}
} while (obsazeno==1);
return 0

}

Zatimco dosud bylo v kodu pro generovani jablka pfimo napsano jméno instance, kterd ma
vzniknout a téz hloubka, kde mé vzniknout. Nové tyto informace budeme ptedavat do
parametrii funkce, je tedy nutno text "jablkol" nahradit za jmeno a Cislo 41 za hloubka.
Aby nebyla situace tak jednoducha, v dalSich fadcich nepouzivame "jablkol" (jako string), ale
jablkol, coz se chape jako jméno instance. Zavedeme tedy novou lokalni proménnou 5 a do ni
tu instanci nechame pfifadit, napt. piikazem var j=this.getInstanceAtDepth (hloubka) ;
Namisto proménné jablkol budeme ve funkci nadale pouzivat proménnou j. Doporucuji pro
nahrazeni pouzit kldvesovou zkratku CTRL-F:
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45 this.createEmptyMovieClit e I]_ Replace
47 var j=this.getInstanceltl 4|—
45 jablkol.bheginFill (OxFFOOC u Match case Replace Al |
49 drawCircle(jablkol, 5, 5,
50 jeblkol.endFill{): il
51 do o
52 Jjablkol. ®=10+10%random(30]);
53 Jjablkol. y=10+10%randomils);
54 wvar ohsazeno=0;
=15 for (w=0; m<zdix.length; m=t+1)
56 if ((jablkol. x==zdix[m])&&(jablkol. y==zdiv[m]))]
57 {ohsaseno=1;break;}
=151 for (w=0; m<_root.hlava.telox.length; m=m+l)
59 if ((jskblkol. x==_root.hlava.telox[w])&&(jablkol. y==_root.hlava.teloy[m]))
&0 {ohsazeno=1:break:}
61 } while (ochsazeno==1):
151 return 0;
63 } // konec funkeoe twvor jsblko
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Pedagogicka poznamka: Cisté teoreticky jsme mohli misto j zavést lokalni promeénnou jablko 1
a nic nemenit, ale dle mého ndzoru by to bylo matouci — mit proménnou uvnitv funkce
stejného jména, jako je hodnota parametru...



Celé funkce bude tedy:

function tvor jablko(jmeno:String, hloubka:Number) :Number {

this.createEmptyMovieClip (jmeno, hloubka);
var j=this.getInstanceAtDepth (hloubka);
j.beginFill (0xFF0000) ;
drawCircle(j, 5, 5, 5);
J.endFill () ;
do {
j. x=10+10*random(30) ;
j. y=10+10*random(18);
var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1)
if ((j. x==zdix[m])&&(j. y==zdiy[m]))
{obsazeno=1;break;}
for (m=0; m< root.hlava.telox.length; m=m+1)
if ((J. x== root.hlava.telox[m])&&(j. y== root.hlava.teloy[m]))
{obsazeno=1;break; }
} while (obsazeno==1);
return O

}

Snime jablko

VyteSme nyni situaci, kdy had (svoji hlavou) do mista jablka ptijede. Mé&l by jej ,,snist®.
Disledkem toho by se mélo objevit jablko nékde jinde. Jinym dusledkem (vyfeSenym
pozd¢ji) bude zvétseni délky hada o jeden dil téla.

Kod pro snézeni jablka hlavou budeme psat do stejného mista, kde feSime narazeni hlavy do
zdi a do sebe sama. Nejlépe tedy pred radek

if ((_root.hlava. x== root.jablkol. x)&&( root.hlava. y== root.jablkol. y))
{ _root.tvor jablko("jablkol",41); }

neboli: KdyZ mame stejnou pozici hlavy jako jablka, vyrob jablko nové, ve stejné hloubce,
jakou mélo jablko plivodni.

Pedagogicka poznamka: Meéli-li bychom jablek vic, museli bychom tuto podminku délat
cyklicky, vidy priradit do specialni promeénné objekt, jenz se v dané hloubce nachazi a jemu
porovnavat souradnice.

Po snézeni jablka zvétsime délku téla

Ptibude dalsi dil téla, na stejné pozici, jako je posledni soucasny dil. Posledni soucasny dil ma
pozici _root.hlava.telox[p], root.hlava.teloy[p], kde p je index posledniho téla, tedy p=
_root.hlava.telox.length. Do pomocné proménné p doporucuji onen index posledniho téla
ulozit doptedu, aby pii pfidavani nevznikly zmatky, co je vlastné€ posledni ¢ast...
Tedy:
if ((_root.hlava. x== root.jablkol. x)&&( root.hlava. y== root.jablkol. y))
{_root.tvor jablko("jablkol",41l);
var p=_root.hlava.telox.length;
_root.hlava.telox.push( root.hlava.telox[p]);
_root.hlava.teloy.push( root.hlava.teloyl[p]):;
}
Pedagogicka poznamka: Prefix root.hlava. lze vynechdvat, protoze piseme do kodu hlavy.



Pro ptehlednost cely koéd 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=i+10) {zdix.push(i);zdiy.push(190);}
for (i=0; 1<=190; i=i+10) {zdix.push(0);zdiy.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());}
}

tvor jablko ("jablkol",41);
function tvor jablko(jmeno:String, hloubka:Number) :Number {

this.createEmptyMovieClip (jmeno, hloubka);
var j=this.getInstanceAtDepth (hloubka) ;
Jj.beginFill (OxXFF0000) ;
drawCircle(j, 5, 5, 5);
Jj.endFill () ;
do {
j. x=10+10*random(30) ;
j. y=10+10*random(18) ;
var obsazeno=0;
for (m=0; m<zdix.length; m=m+1)
if ((j. x==zdix[m])&&(j. y==zdiy[m]))
{obsazeno=1;break;}
for (m=0; m< root.hlava.telox.length; m=m+1)
if ((j. x== root.hlava.telox[m])&&(j. y== root.hlava.teloy[m]))
{obsazeno=1;break;}
} while (obsazeno==1);
return 0;

}

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

mc.moveTo (x+tr, 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);




v plose:

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);

}

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;
}
}
A i cely kod hlavy:

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 + 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;}
if ((_root.hlava. x== root.jablkol. x)&&( root.hlava. y== root.jabl
kol. vy))

{_root.tvor jablko("jablkol",41);

var p=_root.hlava.telox.length;
_root.hlava.telox.push( root.hlava.telox[p]);
_root.hlava.teloy.push( root.hlava.teloyl[p]):;
}

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+l)
if (( _root.hlava. x== root.hlava.telox[m])&&( root.hlava. y== root.hla
va.teloy[m]))
{obsazeno=1;break;}

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

for (m=telox.length-2;m>=0;m--) {telox[m+l]=telox[m];
teloy[m+l]=teloy[m];}

telox[0]= root.hlava. x;

teloy[0]= root.hlava. y;




v objektu hlava:

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 = 4;

_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)

}




