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

Autor: Robert Havlasek
Datum: 18.05.2013
Rodnik: 5AV

Anotace DUMu: Flash - teorie: Vicerozmérné pole. Asociativni pole. Asociativni pole v ramci
objektu.\n

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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Vicerozmérné pole

Pole, jez jsme zavadéli v DUMu €. 7, jsme chapali jako konecnou posloupnost hodnot,
staticky nebo dynamicky pfitazovanych. Rada za¢inala indexem 0. Pokud jsme uloZili
hodnotu do né&jakého vyssiho indexu, nez byla velikost pole, prvky mezi starym koncem
a prave ukladanou hodnotou se automaticky doplnily hodnotou undefined.

Pokud jsme potiebovali do jednoho prvku pole ulozit vic hodnot, nebylo to dosud mozné.
Problém jsme obcas trochu nest’astné obchazeli pomoci vice poli — pro¢ by naptiklad misto
zdix a zdiy nemohlo byt jen zdi? A pro¢ bychom misto zdix[5]=100; zdiy[5]=30;
nemohli psat zdi [5] ["x"1=100 a zdi[5] ["y"]1=30 nebo tieba zdi [5]=Array (100, 30)?
Pedagogicka poznamka: Podobné srovnani by mélo studenty motivovat zavadet vicerozmerné
pole; meli by si uvédomit, zZe je neprijemné pro souradnice zdi mit pole dve, nebot nikdy nema
programator uplnou jistotu, Ze zdix.length == zdiy.length...

Pokud ptipustime, Ze prvkem pole mlize byt opét pole (coz Flash ptipousti), ziskame pole
vice rozméru. Lze je deklarovat bud’ jako prazdné jednorozmérné pole (a poté do n¢j pridavat)
nebo je 1ze deklarovat rovnou i s hodnotami:

var promenna:Array = Array(hodnota, hodnota, hodnota),

kde misto hodnota lze pouZzit opét Array (hodnota, hodnota, hodnota, hodnota)

Naptiklad:
var zdi:Array = Array( Array(0,0), Array(10,0), Array(2,0), false,
Array (40,0) );

Dotazovat se pak mizeme:

trace(zdi[1]) ... vypiSe 10, 0

trace (zdi[1][0]) ... vypiSe 10

trace(zdi[3])...Vypi§3false

trace (zdi[3][0]) ... vypiSe undefined

trace (zdi) ... vypiSe 0,0,10,0,2,0, false, 40,0 (sice polozky vnitin¢ implementuje jako

samostatnd pole, ale ve vypisu se to nijak neprojevi)

Ptifazovat pak mizeme:

zdi[1]=5 ...

celé pole pak bude Array ( Array(0,0), 5, Array(2,0), false, Array(40,0) )
zdi[0] [1]1=7 ...

celé pole pak bude Array( Array(0,7), 5, Array(2,0), false, Array(40,0) )
zdi [3]="F" ...

celé pole pak bude Array( Array(0,7), 5, Array(2,0), "F", Array(40,0) )
Ovsem ptikaz zdi [3] [2]="NE" ... se neprovede, protoze polozka s indexem 3 neni polem.
Museli bychom napsat piikazy:

zdi[3]=Array(); ...

CdélxﬂepakbudeArray( Array(0,7), 5, Array(2,0), Array(), Array(40,0) )
zdi[3] [2]="ANO" ...

Cdé[XﬂepakbudeArray( Array(0,7), 5, Array(2,0), Array(undefined,
undefined, "ANO"), Array(40,0) )

Souhrnem: Kdekoliv ocekdvame jakoukoliv hodnotu, miizeme pouzit pole, ale musime to
Flashi pied prvnim pouzitim fict — pfifazenim Array() nebo Array(hodnota, hodnota).
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Prakticky ukol: Vyrobte pole 3220 hodnot a napliite je cisly 1 a 0 podle toho, jestli je prvek
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Pedagogicka poznamka: Studenti
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Pedagogicka poznamka: Pokud bychom chteli takto zdi, hada a jablka ,, kreslit do bitmapy ve
formé dvojrozmérného pole*, znamenalo by to sice v

kod samozrejmé nebudeme...



Asociativni pole

Asociativnim polem myslime pole, jez ma za indexy jiné typy nez ¢isla. Mame-li bézné
zadefinované pole, mizeme pii béhu programu bézné ptistupovat k polozkdm s neciselnymi
indexy, naptiklad:

var pole:Array=Array(10,20);

pole["barva"]="modra";

pole["viditelnost"]1=50;

V tomto ptipadé méme pod indexem O ¢islo 10, pod indexem 1 ¢islo 20, pod indexem "barva"
text "modra" a pod indexem "viditelnost" ¢islo 50.

Nicméné neciselné indexy Flash nevypise pomoci trace celkového pole a dokonce je ani
nepocita do celkového poctu prvka v pole.length! (Pedagogicka poznamka: Chova se v tomto
zvldstnim pripade rovnéz zvlastné. Asi je to dano snahou, aby cyklus od 0 do length-1 vypsat
v§echny ocislované prvky a nic vic. Studentum je tieba toto chovani explicitné zdiiraznit.)
Rozsitime-li pfedchozi ptiklad:

var pole:Array=Array (10, 20);

pole["barva"]="modra";

pole["viditelnost"]=50;

trace (pole);

...vypiSe pouze ocislované prvky, tedy 10, 20
trace (pole.length);

...vypiSe pouze 2, nebot’ dva prvky jsou ocislované
trace (pole["barva"]);

...vypiSe hodnotu modra

Studenti, jak se tedy dostaneme k neciselnym indexiim, jejichz jména jsme zapomnéli nebo
jsou ndm nezndma? Ano, spravne, pomoci cyklu for-in, viz DUM ¢. 9, strana 2.

S pouzitim dat z pfedchoziho ptikladu:

for (jmeno in pole) {for (jmeno in pole) {trace(jmeno+" = "+pole[jmeno]);}

...vypiSe poslusn¢ vSechno, tedy viditelnost = 50
barva = modra
1 =20
0 =10

Asociativni pole jako objekt

Druhou moZnosti je chapat asociativni pole jako objekt. Jsou to de facto béZné objekty
s vlastnostmi a jejich hodnotami, jen nemaji metody.

Syntaxe pfi deklaraci je nasledujici:

var jmeno_ promenne:Object = {vlastnost:hodnota, vlastnost:hodnota};
Napftiklad: var souradnice:Object = {x:160, y:100};

Pouziti je pak: souradnice["x"];

Ani u objektu nefunguje vlastnost .length, ale funguje cyklus for-in.

Pedagogicka poznamka: Nékteri studenti maji tendenci v asociativnim poli namisto
souradnice["x"] psat souradnice[x], je nutné jim vysvetlit, Ze x neni hodnota, ale (pripadné)
jméno promenné.

Rovnéz béznym objektim (napiiklad t€ém umisténym na plochu) miZzeme ptidavat dalsi
vlastnosti, byt nemaji nic spolecného s jejich vzhledem ani funkci. Bézn¢ tak ¢inime, kdyz
zavadime lokalni proménnou v kodu néjakého objektu.

Typicky budeme v naSem programu napiiklad zavadét a pouzivat root.hlava.zivoty

a _root.hlava.body. Viz dalsi DUM.



