KAPITOLA 2

Hra Hledani min

Hra Hledani min (Minesweeper) je hra pro jednoho hrace, jejimz cilem je vy¢istit minové
pole, aniz by nds mina zabila. Minové pole se sklada z mfizky dlazdic otoc¢enych licem dold,
z nichZ nékteré skryvaji minu. Velikost mfizky a pocet dlazdic s minou se méni podle trovné
obtiznosti. V kazdém tahu musi hra¢ vybrat pomoci klepnuti mysi dlazdici. Jestlize klepne
na dlazdici bez miny, objevi se ¢islice, oznamujici, kolik sousednich dlazdic obsahuje minu.
Hra¢ musi zapojit své logické uvazovani a klepnout na vSechny dlazdice bez min. Jestlize
natrefi na minu, hra kon¢i. Kdyz hra¢ klepne na dlazdici pravym tla¢itkem mysi, oznadi si ji
vlajkou tak, aby si pamatoval, Ze je zde pravdépodobné mina. V nékterych verzich této hry
musi hra¢ oznacit vSechny miny.

V této kapitole se dozvite, jak vytvorit kompletni hru Hledani min prostfednictvim téchto
hlavnich technik:

Vicerozmérnd pole.

Cykly s nezndmym (ne v$ak nekone¢nym) poé¢tem opakovani.
Funkce s navratovymi hodnotami.

Logické operatory AND a OR.

Rekurzivni funkce.

Dynamicka textova pole.

Hierarchie objektt zobrazeni a kontejnery objektti zobrazeni.

L 2K JER 2R K 2K JER 2R 2

Pridavéani vlastnich proménnych do objekti.
Kromé toho objevite nové funkce jazyka ActionScript 3, které vam pomizou s tvorbou hry.
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Definovani navrhu hry

Ackoliv od prvniho vydani hry na pocatku 80. let 20. stoleti vznikla spousta variant, nejznamé;jsi
verze pochazi z opera¢niho systému Windows.

Plan: Jak je patrné ze hry Concentration, pole je nejlepsi zpiisob reprezentace skupiny prvki, jako
jsou napriklad karty nebo dlazdice, takze pouzijeme pole. V této chvili mame dvé moznosti. Podi-
vejte se na tento obrazek (pro jednoduchost obsahuje pole 4 x 4):

01123 0,0/01/0203
4|56 |7 10111213
8191011 20212223
121131415 30(3,1(32(33

Vlevo je mozné spattit reprezentaci herniho pole jako pole dlazdic tak, jak jej zndme ze hry Concentra-
tion. Kazda dlazdice ma indexové poradi od 0 do 15. Vpravo se nachazi to stejné herni pole, ale uloze-
né jako pole, ve kterém je kazdy prvek polem dlazdic. Tento druh pole nazyvame vicerozmérné pole.

Na rozdil od jednorozmérného pole s jednim indexem reprezentujicim linearni skupinu dat umoz-
nuji vicerozmérna pole vkladat pole do poli.

Jak si 1ze domyslet, do dvourozmérného pole miZzeme intuitivné uklddat informace, které je mozné
ve skute¢ném svéteé reprezentovat pomoci dvou rozmérii - jako naptiklad sachova deska nebo mino-
vé pole, které se chystame vytvorit. Je jednodussi predstavit si, Ze druha dlazdice na tfetim radku
mad indexové poradi 2,1 (pole indexujeme od nuly) misto indexového poradi 9. Dokonce i pfistup
k prvkaim je intuitivnéj$i - zatimco u prvniho ptikladu bychom museli pistupovat k druhé dlazdici
tretiho fadku néjak takto:

mijPrvek = mojePole[2*pocetDlazdicNaRadku+1]

s vicerozmérnym polem to udélame jednoduse nasledovné:

mijPrvek = mojePolel[2][1]

Navic uz jsme jednorozmérné pole pouzivali ve hfe Concentration, takze je spravny ¢as seznamit se
s vicerozmérnymi poli.

Protoze budeme reprezentovat herni prostor pomoci pole, musime se rozhodnout, jak zapisovat
ruzné stavy, které mize dlazdice mit. Pouzijeme dvourozmérné pole, v némz muiize mit kazdy prvek
nékterou z téchto hodnot:

+ Cislo 0 pfedstavuje dlazdici bez miny, kterd nemd z4dné miny na svych sousednich dlazdicich.
+ Cisla 1-8 reprezentuji dlazdici bez miny, kterd ma 1-8 min na svych sousednich dlazdicich.

+ Cislo 9 predstavuje dlazdici s minou. Mohli bychom dokonce definovat konstantu s touto hod-
notou - néco jako HAS_MINE.

Vlajku nebudeme zapisovat jako ¢iselnou hodnotu, protoze neovliviiuje hru, ale je to jen oznaceni.
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Pro zacatek vytvorme dvourozmérné pole a vypliime ho samymi nulami.

Vyvoj: Vytvorime novy soubor polozkou Soubor = Novy (File = New) a potom vybereme poloz-
ku ActionScript 3.0 v okné Novy dokument (New Document). V jeho vlastnostech nastavime

Yy

$itku na 550 pixeld, vy$ku na 400 pixeltl, barvu pozadi na hodnotu #FFFFFF (bild barva) a snimko-
vou frekvenci na 24. Rovnéz definujeme tfidu dokumentu Main a ulozZime tento soubor pod ndzvem
minesweeper.fla.

Aniz bychom zavfeli soubor minesweeper.fla, vytvorime novy soubor a v okné Novy dokument (New
Document) vybereme polozku Tfida jazyka ActionScript 3.0 (ActionScript 3.0 Class). Ulozime
tento soubor jako Main.as pod stejnou cestu, na kterou jsme ulozili soubor minesweeper.fla. Jedna
se o stejny postup jako u hry Concentration, proto kdyz budete mit problémy, podivejte se do kapi-
toly 1, ,,Hra Concentration.*

Ted napiseme do souboru Main.as nasledujici zdrojovy kod:

package f
// importujeme tridy
import flash.display.Sprite;
import flash.events.MouseEvent;
import flash.events.TimerEvent;
import flash.utils.Timer;
// konec importu trid
pubTic class Main extends Sprite {
// proménné na Grovni tridy
private const FIELD W:uint=9;
private const FIELD_H:uint=9;
private var mineField:Array=new Array();
// konec proménnych na arovni tridy
public function Main() {
// tvorba minového pole
for (var i:uint=0; i<FIELD_H; i++) {
mineField[i]=new Array();
for (var Jj:uint=0; J<FIELD_W; j++) {
mineField[i].push(0);
}
trace("Rada "+i+": "+mineField[i]);
}
trace("Celé minové pole: "+mineField);
// konec tvorby minového pole

}

Otestujte tento film a uvidite:
Rada 0: 0,0,0,0,0,0,0,0,0
Rada 1: 0,0,0,0,0,0,0,0,0
Rada 2: 0,0,0,0,0,0,0,0,0
Rada 3: 0,0,0,0,0,0,0,0,0
Rada 4: 0,0,0,0,0,0,0,0,0
Rada 5: 0,0,0,0,0,0,0,0,0
Rada 6: 0,0,0,0,0,0,0,0,0
Rada 7: 0,0,0,0,0,0,0,0,0
Rada 8: 0,0,0,0,0,0,0,0,0
Celé minové pole: 0,0,0,0,0, ,0,0,0,0
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Jak muzete vidét, kazdy radek je polem cisel a celé minové pole je polem radkua (poli).

Nejprve si v§imnéte, Ze importujete t¥idy pro mys a ¢asoval. Vime, Ze budeme pouzivat mys a ¢aso-
vace, takze pro¢ neimportovat véechny nezbytné tiidy hned ted? Alespoi se nebudeme muset poz-
déji zabyvat tim, jak je vlozit.

Do konstant na urovni tfidy FIELD_W a FIELD_H ukladdme $itku a vy$ku minového pole, zatimco
do proménné mineField ulozime nase vicerozmérné pole. V tomto okamziku jej deklarujeme jako
obycejné pole.

Také si povsimnéte, Ze tyto proménné a konstanty definujete na trovni tidy, prestoze je zatim nepou-
zivate mimo funkciMain (). Vime v8ak, Ze je budeme potiebovat pozdéji. Diky tomu, Ze jsme neptesko-
¢ili fazi navrhu hry, mizeme lépe naplanovat, kde pouzivat dtlezité proménné, a tim urychlime dekla-
raci, protoze nebudeme muset na nejriznéjsich mistech vyjimat a zase vkladat nejriiznéjsi deklarace.

for (var i:uint=0; i<FIELD_H; i++) { ... }

Prochézime ptes v§echny radky minového pole. Samoztejmé vyska pole urcuje pocet fadkda, zatimco
$ifka pole predstavuje pocet sloupct.

mineField[il=new Array();

Jdeme na to — i-ty prvek minového pole specifikujeme jako prazdné pole. Gratulujeme - pravé jste
vytvofili své prvni vicerozmérné pole.
for (var j:uint=0; J<FIELD_W; j++) {

mineField[i].push(0);
}

Vyse uvedenym zdrojovym kdédem pouze napliujeme nové pole tolika nulami, kolik je pocet sloup-
ct minového pole.

Nyni jsme ptipraveni zacit plnit minové pole minami.

y 4 ” L]
Umisteni min
JelikoZ jsme vytvorili minové pole, musime do néj vlozit miny. Musime specifikovat, kolik min ve hie
chceme, a potom je umistit na nahodné pozice.

vyr

Plan: Vime, ze dlazdice s minou ma hodnotu 9, takze nahodné vybereme dlazdici, ovéfime si, ze
ma hodnotu 0, a nasledné ji nastavime hodnotu 9. Na zavér budeme mit maximalné tolik dlazdic
s minami, kolik uréime.

Vyvoj: Odstranime vSechna volani funkce trace (), abychom vy¢istili zdrojovy kéd, a poté zméni-
me proménné na urovni tfidy takto:

// proménné na Urovni tridy

private const FIELD_W:uint=9;

private const FIELD_H:uint=9;

private const NUM_MINES:uint=10;

private var mineField:Array=new Array();
// konec proménnych na Grovni tridy
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Hodnota konstanty NUM_MINES predstavuje pocet min, které chceme umistit do minového pole.
Za konec bloku pro tvorbu minového pole vlozte tento kdd:

// umistovadni min
var placedMines:uint=0;
var randomRow,randomCol:uint;
while (placedMines<NUM_MINES) {
randomRow = Math.floor(Math.random()*FIELD_H);
randomCol = Math.floor(Math.random()*FIELD_W);
if (mineField[randomRow][randomCol]==0) ({
mineField[randomRow][randomColJ]=9;
placedMines++;
}
}
trace("Mé nebezpetné minové pole: "+mineField);
// konec umistovadni min

Otestujte tento film a v okné s vystupem uvidite néco podobného:

: 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,
,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,9,9,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,
0,9,0

minové pole
,0,0,0,0,0,0
0,0,9,0,0,0

s 57 s

zpecn
,0,9,
0
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Samoziejmé, Ze usporadani ¢isel se méni pti kazdém spusténi filmu, protoze jej generujeme ndhodné.
Minové pole bude ale vidy obsahovat takové mnozstvi hodnot 9, jaké uré¢ime konstantou NUM_MINES.

var placedMines:uint=0;

Deklarujeme novou proménnou placedMines, do které budeme ukladat po¢et dosud umisténych min.
var randomRow,randomCol:uint;

Deklarujeme dvé proménné pro ulozeni ndhodnych ¢isel reprezentujicich fadek a sloupec, do nichz
chceme umistit minu.

while (placedMines<NUM_MINES) { ... }

Cyklus while je opravdu trividlni, protoze spousti blok kodu, dokud plati jeho podminka.

while (podminka==true) { ... }

V tomto pripadé se bude provadét vSe mezi slozenymi zavorkami, dokud dand podminka odpovi-
dé hodnoté true.

Uvedeme si piiklad cyklu for:
for(var i:uint=0;i<10;i+)( ... }

acykluwhile:

var i:uint=0;

while(i<10){
.

}

Oba tyto priklady funguji stejné, protoze v nich opakujeme blok kddu, dokud je hodnota proménné
i mens$inez 10 a v obou pfipadech zvy$ujeme hodnotu proménné i na konci kazdého opakovanio 1.
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Pro¢ jsme nepouzili dalsi cyklus for? Protoze cyklus while je vhodnéjsi v ptipadech, kdy nevime, koli-
krat potfebujeme dany kéd zopakovat. V tomto ptipadé nevime, kolikrat se pokusime umistit minu,
protoze nahodné vybrana dlazdice uz miize obsahovat minu, coz nas donuti vybrat jinou dlazdici.

Pomoci tohoto cyklu whi1e budeme opakovat blok mezi slozenymi zdvorkami, dokud nebude pocet
umisténych min rovny nami pozadovanému mnozstvi.

randomRow = Math.floor(Math.random()*FIELD_H);
randomCol = Math.floor(Math.random()*FIELD_W);

Timto kédem jednoduse generujeme dvé nahodna cela ¢isla mezi 0 (véetné) a poctem radkd nebo
sloupcti (bez) v minovém poli.

if (mineField[randomRow][randomCol]==0) { ... }

Kontrolujeme, jestli minové pole obsahuje prazdnou dlazdici v ndhodné fadé a nahodném sloupci.
Vsimnéte si, jakym zpiisobem pristupujete k vicerozmérnému poli:

hodnota = vicerozmérné_polelrozmér_1][rozmér_2]...[rozmér_n]

Stadi specifikovat sadu indexovych hodnot - jednu za druhou.

mineField[randomRow][randomCol]=9;

Umistujeme minu do ndhodné vybrané dlazdice.

placedMines++;

Vime, Ze jsme umistili minu, proto musime zvysit pocet umisténych min o 1, abychom zjistili, jestli
mame znovu opakovat blok v daném cyklu while.

Na konci provadéni tohoto cyklu bude minové pole obsahovat presné NUM_MINES min, a to bez ohle-
du na to, kolikrat jsme se pokusili vlozit minu do dlazdice, kterd jiz minu obsahovala.

Pridani Cislic
Ted mame pole naplnéné prazdnymi dlazdicemi a minami, takze ndm zbyva doplnit ¢islice informu-
jici o poctu sousedicich min do kazdé prazdné dlazdice.

Plan: Existuji dvé strategie, jak ur¢it mnozstvi min okolo dlazdice. Miizeme vyhledat v§echny miny
a pro kazdou z nich zvysit o 1 hodnotu vSech sousednich dlazdic, které neobsahuji minu. Nebo
muzeme vyhledat v§echny prazdné dlazdice a pro kazdou z nich spoc¢itat mnozstvi min v pfilehlych
dlazdicich. Rozhodujici je rychlost, a protoze tradi¢ni hry typu Hleddni min obsahuji méné min nez
prazdnych dlazdic, mizeme si domyslet, Ze prvni metoda je rychlejsi.
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Funguje to takto - pro kazdou minu zvys$ime o 1 hodnotu sousedicich dlazdic, abychom ziskali kom-
pletni mapu sousednich min pro danou dlazdici.

Vyvoj: Odstranime vSechna volani funkce trace(), ¢imz se zbavime zbyte¢ného kodu, a pfidame

nasledujici kod za komentar // konec umistovani min
// umistovani c¢islic
for (i=0; i<FIELD_H; i++) {
for (j=0; J<FIELD_W; j++) {
if (mineField[i1[j1==9) ({
// vlevo
if (j!=0&&mineField[i][j-11!=9) ({
mineField[110j-11++;
}
// vpravo
if (J!=FIELD_W-1&&mineField[i1[j+11!=9) {
mineField[i10j+1]1++;
}
// nahofe
if (i!1=0&&mineField[i-11[j1!=9) {
mineField[i-11[j1++;
}
// dole
if (i!=FIELD_H-1&&mineField[i+11[j1!=9) ({
mineField[1+11[j1++;
}
// nahofe vlevo
if (1!=0&&j!=0&&mineField[i-1][j-11!=9) ({
mineField[i-11[j-1]1++;
}
// nahofe vpravo
if (1!=0&&j!=FIELD_W-1&&mineField[i-1]1[j+1]1!=9) {
mineField[i-11[j+1]++;
}
// dole vlevo
if (i!=FIELD_H-1&&j!=0&&mineField[i+11[j-11!=9) {
mineField[i+11[j-11++;
}
// dole vpravo
if (i!=FIELD_H-1&&j!=FIELD_W-1&&mineField[i+1]1[j+11!=9) {
mineField[i+11[j+1]1++;
}
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}
}
var debugString:String;
trace("Mé kompletni a naformdtované minové pole: ");
for (i=0; i<FIELD_H; i++) {
debugString="";
for (j=0; J<FIELD_W; j++) {
debugString+=mineField[i][jI+" ";
}
trace(debugString);
}
// konec umistovani ¢islic

Ano, je to velké mnozstvi kddu, ale nebojte se — zbyva dostatek mista na optimalizaci.

Otestujte tento film a podivejte se do okna s vystupem:

Mé kompletni a naformdtované minové pole:
000019 0
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Jako obvykle uvidite jiné usporadani, jedna se ale o reprezentaci Grovné hry Hledani min.
Pouzili jsme stejnou dvojici cykla for, jako kdyz jsme prohledavali celé pole.
if (mineField[iJ[j1==9) { ... }
Tento blok se spousti pouze za pfedpokladu, ze aktualné kontrolovana dlazdice obsahuje minu.
Ve zbytku kédu jednoduse ovéfujeme, Ze existuji sousedni dlazdice a Ze neobsahuji minu. V tomto
ptipadé zvysime jejich hodnotu.
/] vlevo
if (j!=0&&mineField[i][j-11!=9) {
mineField[i]0j-1]++;
}

Kdyz kontrolujeme dlazdici vlevo, musime nejprve ovéfit, Ze nejsme v prvnim sloupci - pokud v ném
jsme, vlevo uz nemuze byt zadna dlazdice.

@ Poznamka

Operétor != je operatorem nerovnosti a je opakem k operatoru rovnosti (==). Jeho ucelem je
tedy ovérit, Ze se dva vyrazy nerovnaji.
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Budte ostraziti pti pfistupu k prvkéim pole. Pokud se pokusite pfistupovat k neexistujicim prvkim
pole, vzniknou chyby v kédu.

Jestlize nejsme v prvnim sloupci (hodnota j se lisi od 0) a dlazdice vlevo neobsahuje minu, muze-
me zvysit jeji hodnotu o 1.

@ Poznamka

Operator && je logickym operatorem AND. Tento operator vraci hodnotu true, pokud jsou oba
vyrazy pravdivé. V predchozim pfipadé - jestlize je hodnota proménné j rlizna od nuly a sou-
¢asné se hodnota prvkumineField[i1[j-1] lisi od deviti.

// vpravo

if (J!=FIELD_W-1&&mineField[i1[j+11!=9) {
mineField[iJ[j+1]++;

}

Stejny postup aplikujeme na dlazdici vpravo. Nejdiive musime ovérit, ze aktualni dlazdice se nena-
chézi v poslednim sloupci (hodnota proménné j se li$i od $ifky pole minus jedna). Nasledné musime
zkontrolovat, zda dlazdice vpravo obsahuje minu, a pokud ji neobsahuje, zvysime jeji hodnotu o jedna.

Tento postup opakujeme pro vech osm moznych smért. Za dvojici cykld for jsme napsali jesté jeden
kratky cyklus pro zobrazeni hotového minového pole v ¢itelné podobé. To ndm pomize zkontrolo-
vat, Ze vSechno funguje dobre.

Nezbytna optimalizace

Jak jste si pravdépodobné v§imli, psani kddu pro ¢islice bylo neuvéritelné nudné. Museli jsme opa-
kovat osm podobnych kontrol, abychom ovéfili hodnoty dlazdic. Nemluvé o tom, Ze jsme museli
kontrolovat, jestli pracujeme s existujicimi dlazdicemi.

Pokud zjistite, ze piSete fragmenty kodu, které vypadaji podobné, pfi¢emz v nich provadite podobné
operace, nastal spravny ¢as na optimalizaci koédu.

Za¢néme prikazem if ovéfujicim existenci a hodnotu dlazdice. Nebylo by skvélé, kdyby existovala
jedna funkce, kterd by urcila, jestli dlazdice existuje, a pokud ano, tak vritila jeji hodnotu?

Praveé takovou funkci pfidame k nasi tfidé a nazveme ji tileValue():

private function tileValue(row,col:uint):int ({

if (mineFieldlrow]l==undefined || mineFieldlrowllcol]l==undefined){
return -1;
boelse f

return mineField[rowllcol];
}
}

S funkcemi a jejich zptisobem vkladani do tfidy jste se uz setkali, kdyz jste pridavali posluchace uda-
losti klepnuti a ¢asovace pfi tvorbé hry Concentration. Nyni nastal ¢as vytvotit vlastni funkce, které
nam usnadni Zivot.

private function tileValue(row,col:uint):int { ... }
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Timto zptsobem definujete funkci, ktera pozaduje dvé nezaporna celd ¢isla jako argumenty a vraci
celé ¢islo. Tato funkce nespousti pouze kod (jako ta, s niZ jsme pracovali ve hfe Concentration), ale
miize nam vratit hodnotu jako vysledek.

Funkci si muizete predstavit jako $ilenou ¢arodéjku. Date ji podivné ingredience — naptiklad neto-
pyti kiidla a jestéréi ocasky, a jakmile pouzije trochu magie, da vam lahev, ktera proménuje lidi
na zaby. Vyborné na tom je, ze jakmile vyrobime nasi funkci (¢arodéjku), uz si nemusime pamato-
vat, jak Carovat.

Vratme se ale ke hfe — pfeddme funkci tileValue() dvé nezaporna celd ¢isla (poradi fadku a sloupce
dlazdice, jejiz hodnotu chceme zjistit) a ona nam vrati celé ¢islo, coz je hodnota dlazdice ve vybra-
ném fadku a sloupci, nebo -1 v pfipadé, Ze tato dlazdice neexistuje.

Jadro této funkce spociva v této Casti:
if (mineField[row]==undefined || mineFieldlrow]lcol]l==undefined){ ... }

Na tomto radku ovéfujeme, ze dlazdice existuje. Pfistup k neexistujicimu indexovému potadi v poli
vraci hodnotu undefined. Miizeme tedy porovnavat prvek pole s touto hodnotou, abychom zkont-
rolovali, ze dany prvek existuje.

@ Poznamka

Operator | | je logickym operatorem OR. Tento logicky operétor vraci hodnotu true, pokud je
néktery z vyrazl pravdivy — v tomto pfipadé, jestlize se prvekmineField[row] rovna hodnoté
undefined nebo se ji rovna prvek mineField[row]l[col].

Kontrola indexového potadi v druhém rozmeéru (minefField[row]lcol]) po kontrole indexového
poradi v prvnim rozméru (nineField[ row]) ma také svlij vyznam. Pfi provadéni této logické operace
OR miiZe byt totiZ cela podminka pravdiva pouze tehdy, rovna-li se prvek mineField[row] hodnoté
undefined, takze vyraz s prvkem minefField[row][col] se nevyhodnoti, dokud tomu tak nebude.
Diky tomu nevznikne jinak vcelku bézné varovani o tom, Ze se pokousime pristupovat k prvku v dru-
hém rozméru, prestoze prvek v prvnim rozmeéru neni definovany.

return -1;

Takto vracime vysledek funkce. Pfikazem return hodnota; nebo return(hodnota); donutime
funkci vratit hodnotu hodnota, jakmile ji zavolame.

i1

Mohli bychom vratit jakoukoliv nepouzitou hodnotu (zatim pouzivame 0-9, takze bychom mohli zvolit
kuptikladu 10 nebo 99), ale pti programovani je bézné vracet hodnotu -1 jako pfiznak vzniku chyby.

Jiz jsme vytvofili vlastni funkci, kterd za nas déld $pinavou praci, ale stale ztstava prostor pro opti-
malizaci — ur¢ovani hodnot sousedicich dlazdic.
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i-1,-1] i1, |i-1,j+1

ij-1 | ’J ij+1

i+1,j-1] i+1,j |i+1,j+1

Nase pocdtecni indexové poradije i a j, pficemz hodnoty volime z rozmezi i-1az i+l a j-1az j+1.
Pro¢ tedy nepridat dalsi par cykla for?

7w

Nase dvojice cyklt for pro umistovani ¢islic se tudiz zméni nasledovné:

for (i=0; i<FIELD_H; i++) {
for (j=0; J<KFIELD_W; j++) {
if (mineField[i][j]==9) {
for (var ii:int =-1; ii<=1; ii++) {
for (var jj:int =-1; jj<=1; jj++) {
if (11!1=0]]3j!=0) {
if (tileValue(i+ii,j+jj)!=9&&tileValue(i+ii,j+jj)!=-1) {
mineField[i+ii1[j+jjl++;

Jak je patrné, pridali jsme dals$i dvojici cykla for, v nichZ poc¢itime od -1 do 1. V téchto cyklech
pouzivame nové proménné iia jj.

if (111=0]]43!=0) ( ... }

Musime zkontrolovat, jestli jsou hodnoty ii a jj rizné od 0, protoze hodnoty i1 a jj rovné 0 zna-
menaji, Ze jsme na vybrané dlazdici a nikoliv na obklopujicich dlazdicich.

if (tileValue(i+ii,j+jj)!=9&&tileValue(i+ii,j+jj)!l=-1) { ... }

Timto zpsobem volame funkci tileValue(), abychom ovéfili, Ze sousedni dlazdice neobsahuje
minu (navratova hodnota je riizna od 9) a existuje (névratova hodnota se li$i od -1).
mineField[i+111[j+jj1++;

v

Navysime hodnotu sousedni dlazdice stejné jako pred optimalizaci.

Na konci tohoto procesu by mélo byt celé minové pole pripravené.

Umistovani dlazdic na scénu

Je vhodné zacit néco zobrazovat hradi, takze se pfipravte na navrh nékolika péknych dlazdic.
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Plan: Nejjednodussi zpusob, jak umistit dlazdice na scénu, je vytvorit filmovy klip se snimkem pro
kazdy stav dlazdice, a poté jej pfidat na scénu.

Vyvoj: V souboru minesweeper.fla vytvorime novy filmovy klip tile_movieclip a nastavime jej
pro export pro jazyk ActionScript, pficemz se ujistime, Ze nazev exportované tiidy je taktéz tile_
movieclip. Ostatnim nastavenim ponechame vychozi hodnoty tak, jak jsme postupovali u hry
Concentration.

Nyni musime vykreslit ¢tyfi typy dlazdic - jednu pro kazdy snimek.

+ Snimek 1: dlazdice oto¢ena licem dold.

¢ Snimek 2: vybrana dlazdice s ¢islici.

¢ Snimek 3: dlazdice, kterou hraci neradi vidi - mina.

¢ Snimek 4: dlazdice s vlajkou.

Ve hte z opera¢niho systému Windows je také dlazdice s otaznikem, ale tuto funkci nebudeme do nasi
varianty zabudovavat, protoze vytvoreni hry s 9 x 9 dlazdicemi je pfevazné otazkou rychlosti.

Zkuste nakreslit dlazdice tak, abyste je mohli optimdlné rozmistit do pole o rozmérech 9 x 9 dlazdic
ve scéné, takze je nedélejte prilis velké, ani prili§ malé. Rovnéz se ujistéte, Ze maji ve vSech snimcich
stejnou velikost. Dlazdice z ukazkového projektu maji stranu o velikosti 20 pixeld s registra¢nim
bodem na pozici [0,0].

Zde jsou:

a0 s 10 sanQll s 10 sa0:|]s 10 a0t 10

s ofleld 2 ohlll] s

Jak uz vite z tvorby hry Concentration, méli byste umét pracovat s ¢asovou osou a kreslicim ndstro-
jem, ale ted se blize seznamite, jak nakreslit zobrazené textové pole.

Jak vidite, predchozi obrazek obsahuje textové pole s ¢islici 5, ale jeho obsah se bude ménit od prazd-
ného fetézce, jenz predstavuje bezpec¢nou dlazdici, kolem niz nejsou Zddné miny, po libovolné celé
¢islo mezi 1 a 8 predstavujici bezpe¢nou dlazdici, kolem které je nékolik min.

Mohli byste sice namalovat devét rtiznych dlazdic - osm pro jednotlivé cislice mezi 1 a 8 a dlazdi-
ci bez ¢islice, ale byla by to chyba. Misto toho totiZ mizeme pouzit dynamické textové pole, jehoz
hodnotu lze ménit za béhu.

Abychom udélali z textového pole dynamické pole, vybereme polozku Dynamicky text (Dynamic
Text) z rozeviraciho seznamu Typ textu (Text type) a vyplnime jeho nazev do pole Nazev instance
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(Instance name). Pomoci tohoto ndzvu (v tomto piipadé tile_text) budeme pristupovat k dané-
mu textovému poli v nasem skriptu.

Odskrtnéte policko Lze vybrat, jinak bude moci hra¢ vybrat text a kurzor se zméni tak, jako byste
presunuli ukazatel my$i nad text ve strance HTML.

Nakonec klepnéte na tladitko Vlozit... a zaskrtnéte polozku Cislovky [0..9], protoze tyto znaky
budete pouzivat.

Pfedchozi nastaveni by méla vypadat takto:

= fie o |
[ Klasicky text R4
[ 3azyk Actionseript | oK =
Vol | Dynamicky text =] [E =
iz - -
Rada: [Arial =]
Rada: |Arial =l Styls [Bold [ ][ Viogit.. ]
Styl: |Bo|d | 'i Velikost: 25,0b Mezery mezi znaky: 0,0
Barva: [ ™ Automatické vyrovnani pard
Rozsahy znaki: Vyhlazeni: | Vyhladit pro Gitelnost |=]
[ Vie (2135/93514 glyfd) =l i
[1_velkd pismena [A..Z] (27/27 glyfd) L @
[ mMala pismena [a.z] (27/27 glyfii) ODSTAVEC
4 Cislovky [0..8] (11/11 glyfd) =
[] Interpunkece [1@#%...] (52/52 glyfdl) - Format:
Zahmout takeé tyto znaky: Mezery: *= 00cbrb 1= 20b
m Okraje: #E 0,0 obr.b Ele 0,0 obrb
hd
i

Kdybychom vytvorili dynamické textové pole, aniz bychom vlozili pismo, jakmile by hra¢ spustil hru,
vyhledala by dané pismo na jeho pocitaci. Kdyby jej nenasla, nahradila by toto pismo vychozim pis-
mem. Abychom tomu zabranili, miZzeme pouzit bézna pisma (naptiklad Arial nebo Verdana) nebo
vlozit pisma, ktera pouzivame v nasi hre.

Vkladani ptinasi spoustu vyhod - kuprikladu vyhlazovani, prithlednost a kompletni svobodu pti
volbé pisma.

Cenou za tuto techniku je vétsi velikost souboru nasi hry. Proto musime opatrné vybirat znaky, které
chceme vlozit.

Jakmile vytvorime filmovy klip s dlazdicemi, méli bychom se vrtit k editaci souboru Main.as. Nej-
prve potiebujeme dvé dal$i proménné na urovni tfidy:

// proménné na Udrovni tridy

private const FIELD_W:uint=9;

private const FIELD_H:uint=9;

private const NUM_MINES:uint=10;

private var minefField:Array=new Array();
private var game_container:Sprite=new Sprite();
private var tile:tile_movieclip;

// konec proménnych na Grovni tridy

Pouzijeme proménnou ti1e pro tvorbu instanci typu tile_movieclip, pficemZ se budeme fidit stej-
nou koncepci, kterou jsme si vysvétlili béhem tvorby hry Concentration.
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Zajimavym fadkem je vytvareni nového spritu s ndzvem game_container, jenz se mize zdat nad-
byte¢ny. Uz mame dlazdici se v§im, co potfebujeme, takze pro¢ bychom méli vytvaret dalsi instanci
tridy Sprite?

Nastal ¢as vice se ponofit do seznamu zobrazeni, jejz jsme si kratce piedstavili pti tvorbé hry Con-
centration.

Vime, ze seznam zobrazeni obsahuje veskery viditelny obsah platformy Flash, ale nejednd se jen
o vizualizaci. Seznam zobrazeni rovnéz pracuje s hloubkou a hierarchif objekti.

Jestlize pridime do seznamu zobrazeni dva prekryvajici se objekty, druhy objekt se umisti nad prvni
tak, Ze jej bude zakryvat. Kdyz pfidame tfeti objekt, pfekryje prvni a druhy atd. Je to stejné, jako
kdybychom je rozdélili do vrstev.

Na predchozim obrazku muzete vidét vysledek toho, kdyz vlozite do seznamu zobrazeni modry
obdélnik, potom zeleny kruh a nakonec éerveny ¢tverec. Hloubka v seznamu zobrazeni za¢ina nulou,
takze obdélnik, kruh a ¢tverec budou mit poporadé hloubku 0, 1 a 2.

Co se tyka hierarchie, seznam zobrazeni ma tfi typy objekti:

¢ Scéna - matka hierarchie seznamu zobrazeni. Kazdy film Flash ma jediny objekt scény obsahu-
jici hlavni tfidu (v nasem pripadé tfidu Main).

¢ Kontejner objektll zobrazeni je objekt, ktery miize obsahovat dals$i objekty zobrazeni a dcefiné
kontejnery objekttl zobrazeni.

& Objekt zobrazeni - jakykoliv vizudlni element. Jakmile vytvofime objekt zobrazeni, neobjevi se
na obrazovce, dokud jej neptiddme do kontejneru objekttl zobrazeni. Sprity i filmové klipy jsou
jak objekty zobrazeni, tak kontejnery objektti zobrazeni.

Kompletni hierarchii lze zobrazit jako strom (viz nasledujici obrazek).



