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

Anotace DUMu: Flash - pfiklad: Zavedeni proménnych pro pocitani zivoti a snézenych jablek.

Jejich inkrementace / dekrementace ve vhodnych mistech programu. Bonusovy
Zivot za jisty pocCet jablek.\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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V tomto DUMu zavedeme proménnou pro pocitani zivoti hada. Rovnéz budeme pocitat
snézena jablka. Zavedeme pravidlo, ze pfi jistém poctu jablek dostaneme (jako bonus) jeden
novy zivot.

Pocitani Zivotu, ,,univerzalni‘ smrt

Pii spusténi programu (nejlépe v obsluze udalosti onClipEvent(load)) je nutné zavést u hlavy
hada proménnou zivoty. Pozn: Na proménnou zivoty Ize nahlizet i jako na vlastnost objektu
_root.hlava. Lze na ni nahlizet i jako na index asociativniho pole.
Cely systém pocitani Zivotl je zatim interni zalezitosti; Zivoty se nikde nevypisuji (to az
v pristim a presptistim DUMu) a nic neovliviiuji (GAME OVER bude az v poslednim
DUMu).
Pedagogicka poznamka: Urceni defaultniho poctu Zivotu, které had na zacatku dostane,
nechdam obvykle na studentech.
Tedy:
onClipEvent (load) {

var telox:Array Array();

var teloy:Array = Array();

var defaultnidelka:Number = 4;
var zivoty:Number = 5;

Umfeme-li, snizi se ndm pocet zivotl o jeden. Tedy v kodu plochy ve funkci smrt() pfipiSeme
_root.hlava.zivoty--. Pfi této pfileZitosti by bylo vhodné udélat funkci smrt()
,univerzalni®, tedy takovou, aby fungovala na vSechny objekty, jeZ dostane ve svém

parametru. Tedy ptivodni
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;
}
}

bychom upravili na
function smrt (koho:0bject) {
koho.zivoty--;
koho. x=160;
koho. y=100;
koho.smer=4;
for (var m=0;m<koho.telox.length;m++)
{koho.telox[m]=koho. x;
koho.teloy[m]=koho. y;
}
}

Souhrnem: Zavedli jsme parametr koho, texty root.hlava jsme nahradili za koho.

Pozor, zménu je tieba aplikovat i v kdédu hlavy pii volani. Namisto

if (obsazeno==1) root.smrt();
je nutné psat

if (obsazeno==1) root.smrt( root.hlava);
nebo lépe

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



Pocitani snézenych jablek

Pti spusténi programu (nejlépe v obsluze udalosti onClipEvent(load)) u hlavy hada zavedeme
1 proménnou jablek. Zavedeme téZ proménnou, kterd bude udavat, pti kolika snézenych
jablkéch se zvysi pocet Zivotl o jeden, pojmenujme ji pocetjablekprobonus:

Tedy:

onClipEvent (load) {

var telox:Array = Array();
var teloy:Array = Array();

var defaultnidelka:Number = 4;

var zivoty:Number = 5;

var jablek:Number = 0;

var pocetjablekprobonus:Number = 5;

Pedagogicka poznamka: Pocet snézenych jablek v daném levelu hry bychom mohli celkem
bez probléemii urcit z délky hada. Jenze pri prechodu do vyssiho levelu (viz posledni DUM) se
bude délka hada nastavovat na defaultni délku, ale pocet snézenych jablek se resetovat nesmi
— chceme, aby se bonus pocital napric levely...

Pii snézeni jablka pfipiSeme inkrementaci proménné jablek:

if ((_root.hlava. x== root.jablkol. x)&&( root.hlava. y== root.jablk
ol._y))
{jablek++;
_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]);
}

ZapiSeme poté i podminku, kterd v ptipad¢, ze pocet snézenych jablek je zrovna délitelny
poctem, za néjz ziskame bonusovy Zivot, pfida onen Zivot:

if ((_root.hlava. x== root.jablkol. x)&&( root.hlava. y== root.jablk
ol._y))
{jablek++;
if ((jablek % pocetjablekprobonus) == 0) zivoty++;

_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]):
}

Pouzivame ptitom operator ¢, ktery znamena zbytek po déleni.

Vzhledem k tomu, Ze nemame zddnou kontrolu funkénosti kodu, doporucuji pii zisku
bonusového Zivota vypsat trace ("bonus"), tedy:

if ((_root.hlava. x== root.jablkol. x)&&( root.hlava. y== root.jablk
ol._vy))
{jablek++;
if ((jablek % pocetjablekprobonus) == 0) {zivoty++;trace ("bonus");}

_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]);
}



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 (koho:0Object) {
koho.zivoty--;
koho. x=160;
koho. y=100;
koho.smer=4;
for (var m=0;m<koho.telox.length;m++)
{koho.telox[m]=koho. x;

koho.teloy[m]=koho. 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))
{jablek++;
if ((jablek % pocetjablekprobonus) == 0) {zivoty++;trace ("bonus");}

_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[pl):
}

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 (this);

for (m=telox.length-2;m>=0;m--) {telox[mt+tl]=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;
var zivoty:Number = 5;
var jablek:Number = 0;
var pocetjablekprobonus:Number = 5;
_root.telovzor. x= root.hlava. x; //posuneme vzor do pozice hlavy

_root.telovzor. y= root.hlava. y;

for
{t
t

(var 1=0; i<defaultnidelka;

elox.push(_root.hlava. x);
eloy.push(_root.hlava. y);

i++) //zduplikujeme (defaultnidelka)-krat

duplicateMovieClip( root.telovzor, "klontelo"+i+"", 1)

}




