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Anotace DUMu: Flash - pfiklad: Graficky layout, vypis poctu zivotl a pocCtu snézenych jablek do
plochy. Vypis ¢asu. Zapauzovani celé hry.\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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Zamétime se na komunikaci s uzivatelem — nejprve budeme vypisovat stavové informace
(pocet zivoti, pocet snézenych jablek, ¢as uplynuly od zacatku levelu a od zacatku hry).
Zavedeme ,.tlacitko* a kl. zkratku pro zapauzovani hry.

Upustime ptitom od myslenky nékolika hadii v jedné plose, stavové informace budeme psat
jen k jednomu.

Zivoty a pocet snézenych jablek v ploSe

V dolnich 50 pixelech plochy jsme si na zacatku tvorby ponechali misto pro ,,stavové®
informace; do tohoto mista vyrobime nejprve dva texty (ndstrojem A ), které v panelu
Properties ptepneme do ,,Dynamic text™ a svazeme je s nové zavedenymi proménnymi plochy
textzivoty a textjablek. Mlzeme upravit vizualni vzhled (font, velikost, barvu, umisténi
textli — vSe vyzkousime, jak bude v programu vypadat). Pfimo do textli miizeme napsat pii-
pravu: ,,Zivoty:“ a ,, Jablek:*, ale nemusime, stejné se texty zméni ihned pfi startu programu.
Pozn.: Studenti, pojmenujte ,, Zivoty , textzivoty a zivoty stejné, budete-lIi mit slova riizné
sklofiovand (,, Zivotii“, ,, text s zivoty*, , zivot*, , lives atp.), budou se vam plést...
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Nékteti programatofi délaji ,,refresh stavovych informaci periodicky, napiiklad pravidelné
pii kazdém onClipEvent (enterFrame), ale z hlediska ptehledu studentli v kodu si myslim,
ze nezaskodi si zopakovat, kde proménné jablek a zivoty nastavujeme a ménime — a piimo
v téch mistech méniti textjablek a textzivoty.

Hlidat zmény jablek je jednodussi, staci kod hlavy upravit na dvou mistech:

- Na zacatku (nejlépe v onClipEvent (load), kde piSeme var jablek:Number = 0;)je
nutno textjablek zménit — ptiddme piikaz root.textjablek='Jablek: '+jablek;

- Pfi snézeni jablka, v misté, kde je jablek++;, opét textjablek piepiSeme — pridame stejny
pfikaz root.textjablek='Jablek: '+jablek;

Pedagogicka poznamka: Studentium pri takovychto upravach doporucuji vyhledat si vSechny
vyskyty slova jablek (klavesou CTRL~+F) a u kazdého zkusit samostatné rozhodnout, zda jde
o Cteni proménné nebo o jeji zmeénu.



Hlidat zmény Zivoti je slozit€jsi, jsou na tfech mistech.

- Na zacatku (nejlépe v onClipEvent (1load), kde piSeme var zivoty:Number = 5;)je
nutno textzivoty zménit — ptidame ptikaz root.textzivoty='Zivoty: '+zivoty;

- Ptijdeme-li o zivot, tedy bud’ v misté, kde smrt voldme, nebo pifimo uvniti smrti. Logictéjsi
mi pfipada uvniti smrti, za misto, kde v plose piSeme koho.zivoty--;, pfidat stejny ptikaz,
tedy root.textzivoty='Zivoty: '+koho.zivoty;

- Ziskame-li bousovy Zivot za sné€zena jablka, tedy v kddu hlavy, kde zatim piSeme
if ((jablek % pocetjablekprobonus) == 0) {zivoty++;trace ("bonus");}

bychom misto trace ("bonus") napsali rovhéZ root.textzivoty='Zivoty: '+zivoty;

Pocitani ¢asu

Vytvotime ve vhodném misté plochy dynamicky text ,,Cas:“, spojime jej s (nové zavedenou)
promeénnou textcas.

Zavedeme ale navic proménnou caszacatek, ktery budeme chépat jako offset (misto, odkud
se Cas pocitd). Pfi startu programu bude caszacatek prakticky rovna nule, ale tfeba pfi
restartu hry nebo pfi pocitani ¢asu odznovu v novém levelu se bude hodit.

Ve Flashi je pfimo funkce jménem getTimer (), kterd vraci poc¢et milisekund ub¢hlych od
spusténi zkompilovaného programu.

Do kodu plochy, nejlépe hned na zacétek, pfiddme: caszacatek=getTimer () ;
a hned pod n¢j textcas = "Cas: "+Math.floor (getTimer () /1000)+" s";

Az dosud jsme se v kodu plochy obesli bez neustale opakovanych piikazi. Kod plochy se
provedl jednou, v hlavé jsme pak méli onClipEvent(enterFrame) (pro opakované ptikazy)
1 onClipEvent(load) (pro jednorazové ptikazy). Zde, v okamziku pocitani Casu, mi piipada
programatorsky Cist$i opakujici se ¢as napsat do plochy nez do hlavy hada.

I zavedeme proto v plose onEnterFrame, tfeba hned na zacatku:
onEnterFrame=function() {textcas="Cas: "+Math.floor (getTimer ()/1000)+" s";}

vvvvv

onEnterFrame=function () {
if (getTimer ()>=60000)
textcas="Cas: "+ (Math.floor (getTimer()/1000/60))+" m "+
(Math.floor (getTimer () /1000)%60)+" s";
else textcas="Cas: "+Math.floor (getTimer () /1000)+" s";

Zapauzovani hry

Vytvotime ve vhodném misté plochy népis s vhodnym textem (napt. ,,P=Pauza‘®), prevedeme

jej do Symbolu typu MovieClip s instanceName ,,pauza‘“ a spojime jeho udéalost on (press)

s zapauzovanim a odpauzovanim celé hry. Podobn¢ bychom oSetfili i stisk klavesy P, to je ale
1épe udélat pomoci objektu Key v onClipEvent(enterFrame). Maji-li vSechny udélosti vyustit

ve stejny kod, vyrobil bych funkci (nazvéme ji tfeba pauza), kterou zavolam z kazdé obsluhy:
on (press) {pauzal();}
onClipEvent (enterFrame) {if (Key.isDown (80)) pauzal();}

onClipEvent (load) {
pauza=function() { smer=5; }
}
Vidite, Ze zapauzovat hada znamena nastavit mu jeho smér tteba na 5 (hodnoty 0, 1, 2, 3 jsou

bézné sméry, 4 je stojici nezapauzovany had).



Hru spustime, vyzkousime stisknout P nebo kliknout na napis. Vidime zasadni komplikaci:
hlava se sice zastavi, ale t¢lo dobéhne pod ni. To lze jednoduse opravit — v kddu hlavy
nechame télo rovnéz refreshovat jen v ptipadé, ze bude smér <4:

if (_root.hlava.smer<4)
for (m=telox.length-2;m>=0;m--) {telox[mtl]=telox[m];
teloy[mt+l]=teloy[m];}

Hra je sice zapauzovana, had se nehybe, ale ¢as se nam pocita dal... Jako zadani do budoucna
muzeme promyslet, jak by bylo komplikované zastavit pti pauze pocitdni casu. (Museli
bychom si pamatovat zacatek i konec pauzy a jejich rozdil pridat k proménné caszacatek).

RovnéZ jako dobrovolné bych ponechal grafické ztvarnéni pauzy, naptiklad poloprithlednym
Sedym obdélnikem, kterému nejprve nastavime vlastnost visible na false, pti zacatku pauzy
naopak na true a odpauzovani jej zase zneviditelnime.

Vysledné kédy plochy, hlavy a textu s pauzou
Nejprve kod plochy:

onEnterFrame=function () {
if (getTimer ()>=60000)
textcas="Cas: "+ (Math.floor (getTimer () /1000/60))+" m "+
(Math.floor (getTimer () /1000)%60)+" s";
else textcas="Cas: "+Math.floor (getTimer () /1000)+" s";
}

caszacatek=getTimer () ;

textcas = "Cas: "+Math.floor (getTimer () /1000)+" s";
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; 1i<=310; i=i+10) {zdix.push(i);zdiy.push(190);}
for (i=0; 1i<=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+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;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:

v textu s pauzou

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

this.createEmptyMovieClip (jmeno, hloubka);
var j=this.getInstanceAtDepth (hloubka) ;
j.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]l))
{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+r, 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, 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);

}

function smrt (koho:0bject) {
koho.zivoty——;_root.textzivoty:'Zivoty: 't+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;
}

Nésleduje kod textu s pauzou:

on (press) {pauzaf();}
onClipEvent (enterFrame) {if (Key.isDown (80)) pauza();}

onClipEvent (load) {
pauza=function() { smer=5; }

}




A téz kod hlavy:

onClipEvent (enterFrame)

{ if (Key.isDown (Key.LEFT)) smer=2;
if (Key.isDown (Key.RIGHT)) smer=0;
if (Key.isDown (Key.UP)) smer=1;
if (Key.isDown (Key.DOWN)) smer=3;
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++; root.textjablek='Jablek: '+jablek;

if ((jablek % pocetjablekprobonus) == 0)
{zivoty++; root.textzivoty='Zivoty: '+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]):;

}

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);
if (_root.hlava.smer<4)
for (m=telox.length-2;m>=0;m--) {telox[mt+tl]=telox[m];
teloy[mtl]=teloy[m];}
telox[0]= root.hlava. x;

teloy[0]= root.hlava. y;

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;7root.textzivoty='Zivoty: '+zivoty;
var jablek:Number = 0; root.textjablek='Jablek: '+jablek;
var pocetjablekprobonus:Number = 5;




v objektu hlava:

_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)

}




