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Wszyscy wiedza, ze Flash jest doskonatym narzedziem do tworzenia serwisow WWW
i prezentacji multimedialnych. Jednak na tym jego mozliwosci sie nie koncza.

Chcesz sie przekonac, co jeszcze mozna zrobi¢ za pomoca Flasha? Potacz prace

z rozrywka i stworz wtasna gre! Opracuj scenariusz, zaprojektuj plansze oraz obiekty

i napisz kod. Nie musisz wcale opanowywa¢ skomplikowanych $rodowisk
programistycznych i rozbudowanych aplikacji graficznych. Jedyne, czego potrzebujesz,
to Flash MX 2004 i pomyst. Wkrétce przekonasz sie, ze stworzenie gry we Flashu lezy
w zasiegu Twoich mozliwosci.

W ksiazce ,Flash MX 2004. Tworzenie gier” znajdziesz informacje niezbedne

do stworzenia prostej gry. Nauczysz sie korzystaé z narzedzi rysunkowych

i animacyjnych, poznasz jezyk ActionScript, dowiesz sie, jak przypisywac dzwieki
do klatek i zdarzen, a takze wraz z autorem stworzysz kilka gier. Przeczytasz o:

» Narzedziach z panelu Tools

e Klatkach, warstwach, scenach i symbolach

e Animacji i akcjach

* Tworzeniu przyciskow

* QObstudze myszy i klawiatury

 Tworzeniu kodu w jezyku ActionScript

e Korzystaniu z dzwigku

* Gtownych elementach kazdej gry komputerowej
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Rozdziat 3.
Odbieranie danych od vzytkownika

3.1. Przyciski

Obiekty typu Button wyraznie réznig si¢ od obiektéw typu Graphic. Najwazniejsze
jest to, ze kazdy przycisk automatycznie reaguje na mysz, moze posiada¢ iden-
tyfikator (specjalne ,,imie”, do ktérego mozemy odwolywaé sie w ActionScript)
i przypisane akcje. Jesli chcesz przypisa¢ akcje do obiektu, zréb to tak samo, jak
w przypadku ujecia. Kiedy zaznaczony jest przycisk, tytut okna Actions zmienia
sie na Actions - Button.

Listwa czasowa przycisku

Rysunek 3.1.
Listwa czasowa

przycisku

Automatyczne reakcje przyciskéw na mysz polegaja na przechodzeniu do jed-
nego z czterech pierwszych uje¢ obiektu. Ujecia te s3 podpisane Up, Over, Down
i Hit (rysunek 3.1). Do ujecia Up przycisk przenosi sie, kiedy kursor znajduje sie
poza obszarem przycisku. Ujecie Over jest wyswietlane, kiedy kursor znajdzie sie
w obrebie przycisku, a ujecie Down, kiedy na obszarze przycisku zostanie naci-
$niety lewy przycisk myszy. Obszar przycisku nie jest okreslony na podstawie
aktualnego ujecia na jego listwie, zawsze zalezy od zawartosci ujecia Hit. Mozesz
umieszcza¢ w nim dowolne wypelnienia, obiekty i tekst. Nawet grubsze linie
umozliwig klikniecie. Pamietaj jednak, ze w wiekszosci przypadkéw uzycie tekstu
nie daje dobrych rezultatéw, poniewaz uzytkownik jest zmuszony wycelowac
kursorem w linie litery. Tekst lepiej zastapi¢ prostokatem (rysunek 3.2).

-
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Rysunek 3.2.
Obszar aktywny [0 T e[ Fir | i
przycisku w ujeciu Hit NN =]

L4l

4] @l %\i T oo [ OING]]
Dalej Dalej N

Aby zréznicowad zawartos¢ poszczegolnych ujeé wewnatrz przycisku, musisz je najpierw

przeksztatci¢ w ujecia kluczowe. Pod tym wzgledem listwa czasowa przycisku nie rézni sie
Wskazéwka . . . . . . S

niczym od listwy czasowej sceny ani listw innych obiektéw, takich jak symbole graficzne

(Graphic) lub filmowe (Movie Clip).

Zdarzenia

Inaczej niz byto to w przypadku uje¢, do przyciskéw nie mozna bezposrednio
przypisa¢ akgji. Instrukcje przypisane do ujecia s3 wykonywane, kiedy film do
niego przejdzie. W przypadku obiektu nie ma takiej jasnosci. Trzeba doktadnie
okresli¢, kiedy akcje majg by¢ wykonane. Aby zwiaza¢ kod ze zdarzeniem doty-
czacym myszy, trzeba uzy¢ konstrukcji on:
on(zdarzenie_myszy) {
// Lista
// instrukcji

}

Dla przyciskéw dostepne sg zdarzenia zwigzane z mysza. Oczywiscie, zamiast
zdarzenie myszy trzeba podstawi¢ nazwe konkretnego zdarzenia:

¢ press oznacza sytuacje, kiedy klawisz myszy jest naciskany na obszarze
przycisku,

¢ release okresla puszczenie klawisza myszy w obrebie przycisku,

¢ releaseOutside dotyczy naci$niecia klawisza myszy na przycisku i puszczenie
g0 poza przyciskiem,

¢ rol10ut okresla przesuniecie kursora poza obszar przycisku,
¢ roll0ver oznacza przesuniecie kursora na przycisk,

¢ dragOut dotyczy przesuniecia kursora poza obszar przycisku z naci$nietym
klawiszem myszy,

¢ dragOver wystepuje po zdarzeniu dragOut, kiedy kursor jest przemieszczany z
powrotem na przycisk,
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¢ keyPress ("klawisz") jest wywolywane, jesli zostal naci$niety klawisz
»klawisz”. Najlatwiej ustawi¢ klawisz w trybie Normal Mode panelu Actions.
Przejdz do okienka tekstowego przy zaznaczonej opcji Key Press i wcisnij
wybrany klawisz.

Do jednego bloku on mozna przypisa¢ kilka zdarzen, oddzielajac je przecinkami.
To samo zdarzenie moze wywota¢ wiele ré6znych blokéw kodu.
on (release, keyPress "<Space>") {
fscommand("fullscreen”, "true");

play();
1

W trybie Normal Mode instrukcja on jest dodawana automatycznie, gdy tylko
przypiszemy do przycisku akcje. Flash stosuje wtedy domyélnie zdarzenie
on(release). Mozemy oczywiScie w kazdej chwili zmieni¢ je na inne. Wystarczy
zaznaczy¢ linie on(release), by w polu parametréw akeji pojawily sie wszystkie opi-
sane wyzej opcje.

Przyktad uzycia przyciskow

Do animagji z pitka dodajmy sterowanie przyciskami. Film bedzie sktadat si¢
z trzech czg$ci — odbijania pitki, upuszczenia jej i podniesienia (stad mozna wrécic
do odbijania). W prosty spos6b utworzymy plynne przejscie do upuszczenia pitki
z dowolnego momentu odbicia.

1. Otw6rz poprzedni przyktad z animacjg pitki.
2. Warstwe, na ktorej znajduje sie animowana pitka, nazwij Perla.
3. Usun z pierwszego ujecia akcje play().

4. Utworz warstwe Akge. Do pierwszego jej ujecia przypisz akeje stop().
Utwoérz ujecie kluczowe w czterdziestej klatce.

5. Przenie$ akcje z 40. ujecia warstwy Petla do 40. ujecia na warstwie Akge.
W oknie Actions mozesz uzywac zwyklej metody wycinania i wklejania
tekstu (Cor+ X, Cir+V).

6. Dodaj warstwe Przyciski. Utwérz przycisk (obiekt typu Button) o nazwie
»Odbijaj” (rysunek 3.3). Umie$¢ w nim napis ,,Odbijaj”, utworzony
narzedziem Text. O polach tekstowych opowiemy wiecej za chwile; na razie
upewnij sie tylko, ze utworzony napis jest polem tekstowym typu Static.
Sproébuj zréznicowaé wyglad uje¢ Up, Over i Down (nie zapomnij przeksztalci¢
ich najpierw w ujecia kluczowe), a w ujeciu Hit umie$¢ prostokat nieco
wiekszy od napisu.



32 Flash MX 2004. Tworzenie gier

Rysunek 3.3. up
Przyktadowe ujecia Odbijaj
przycisku ,,Odbijaj” >
Down
Odbijaj»

Over
Odbijaj-»
Hit

1. Gdy zakoniczysz edycje wewnatrz obiektu, umies¢ jego klon w pierwszym
ujeciu warstwy Przyciski (rysunek 3.4). Zaznacz go i otw6rz okno Actions. Dodaj
do przycisku akcje play. W oknie Actions pojawi si¢ skrypt:

on (release) {

play();
}

Rysunek 3.4. ~ = Timeline
Klon przycisku L EE |w| TS
umieszczony ‘ o =
wpierwszym | LAPela e s Bl ... I |
ujeciu kluczowym STET s A o P dv
WarStWy PrZyCiSki = ‘ % Scene 1 ‘é @ ShowFrame =
E|

Odbijaj »

- I o

8. Utworz warstwe Przeiscie. Na warstwie Petla zaznacz ujecia od 15. do 40.
i wybierz z menu kontekstowego polecenie Copy Frames. Zaznacz czterdzieste
ujecie na warstwie Przejscie i uzyj polecenia Paste Frames aby wklei¢ ujecia

(rysunek 3.5).

Rysunek 3.5.
Warstwa Przejscie ®a00,, .0 K88 :
2 skcie + + @3 |:||n
7] Prayciski O .‘
[ Petl  « @jls S8 8 L] !!
scie « + B

el ol | B I S R e T k|

I |
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wtedy niechcacy przeniesc ujecia kluczowe w inne miejsce. W zwiazku z tym lepiej uzy¢
innej metody: zaznacz pierwsze z szeregu ujec (tutaj pietnaste), przytrzymaj Shift i kliknij
ostatnie (tu: czterdzieste).

r Mozna zaznaczy¢ wiele ujec naraz przeciagajac mysza wzdtuz listwy czasowej, lecz fatwo
Wskazéwka

Kopig uje¢ z petli stworzyliémy, aby zapewni¢ ptynne przejscie do nastepnej
cze$ci animacji. Mozna zrobi¢ to lepiej, ale postaramy sie wykorzystac juz
poznane metody.

9. Na warstwie Przyciski dodaj puste ujecia kluczowe w drugiej, pigtnastej
i czterdziestej klatce.

10. Utwérz podobny do poprzedniego przycisk ,,Upusc” (rysunek 3.6).
Jego klon wstaw do pietnastego ujecia warstwy Przyciski. Przypisz do niego
ponizsze akcje.

on (release) {
gotoAndPTay(_currentframe + 25);

a0 T N
[ ke < - |k [ DE{ =
N 1 O
L Petla < s @ sece . |
Fien « 0Ol | -
il @ |3 mls [ﬂ/?‘:zoulps 07s 4 i
4 | & Scenel &, 4, Feorme &

% Gotoand Play £~ Gotoand Stop

Scene: Imulrentscene:
Tupe: [Expression
FErame: |7nunem|ramg‘25

B + - BH G
Upusc m on (release) {

B gotodndPlay( currentfreme+2s):
Kl | 3 ;

Rysunek 3.6. Przycisk ,,Upusc” oraz parametry przypisanej mu akgji goto (Flash MX)

Nie moéwilismy jeszcze o whasciwosciach, ale _currentframe oznacza tu
aktualne ujecie.

Aby wpisa¢ wyrazenie _currentframe + 25w polu Frame parametréw akcji
goto wybierz z listy Type pozycje¢ Expression.

. Utwérz warstwe Zatrzymanie. Skopiuj ujecie z klatki szes¢dziesigtej piatej
warstwy Przgiscie do tej samej klatki na warstwie Zatrzymanie. Dodaj po nim
animacje kilku stabnacych odbi¢ i zatrzymania pitki (rysunek 3.7).



34 Flash MX 2004. Tworzenie gier
Rysunek 3.7.

Animacja na warstwie

Zatrzymanie
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2 Przyciski
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|

4 /7] o e foooma [oos & |

|

12. W ostatnim ujeciu animacji pitka powinna znalez¢ sie na takiej wysokosci
jak w ujeciu pietnastym.

13. W klatce, w ktérej znajduje si¢ ostatnie ujecie animacji z warstwy Zatrzymanie,
dodaj puste ujecia kluczowe na warstwach Akge i Przyciski. W ujeciu na warstwie
Akge dodaj akcje stop() a w ujeciu warstwy Przyciski umie$¢ klon kolejnego
przycisku: ,,Podnies” (rysunek 3.8).

Rysunek 3.8.
Przycisk ,,Podnies”

u] m
]

]

|

[ Preeiscie -

19 Zatizgmarie o ||| REE e U |
e & || 4] alnl wf el s [e3 (] | ]
= | & Scenel = [ShowFrame -]

E|
Podnies «
L4 | i

14. Do przycisku dodaj akcje:

on (release) {

}

play();

15. Ostatniemu ujeciu na warstwie Zatrzymanie przypisz tweening Motion
z parametrem Ease ustawionym na 50. Kilkanascie klatek za tym ujeciem

dodaj ujecie z podniesiong pitka (jak w pierwszej klatce filmu).
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16. Na warstwie Akge utwérz puste ujecie kluczowe w tej klatce, w ktorej znajduje
sie ostatnie ujecie na warstwie Zatrzymanie (rysunek 3.9). Do nowego ujecia

dodaj akgje:
gotoAndStop(1);
Rysunek 3.9.
: aamf @ w W w W ow w e
Poqnoszen.le i EFTE — . " -
obiektu ,Pilka [ Pryeicki ] o]
[ Petla - @
2 Prasjscie « O ‘ |
Pl & || 4] mle | e [ons e 1] T ]
= & Scenel B, 4, [FevFame =
|
7 \
Podnies «
4 ] LILI

17. Przetestuj film (Cir+Enter). Przebieg animadji jest teraz sterowany za pomoca
przyciskéw.

3.2. Pola tekstowe

Do tworzenia pdl tekstowych stuzy narzedzie Text. Parametry narzedzia i zazna-
czonych pol tekstowych pojawiaja sie w panelu Properties (rysunek 3.10).

Rysunek 3.10. Czcionka Kolor  Wyréwnanie
Parametry statycznego e
[statpTen <] | A fariaice ¥ =l [ s sz 2=
pola tekstowego |_ T =i Bl
w: [3a7] & [wrs | [l [ EERE
o 20 I R I Target: | =l
Typ pola Rozmiar czcionki

tekstowego
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Istnieja trzy typy pdl tekstowych:

¢ Pole typu Static Text po prostu wyswietla napis. Nie mozna wptywac¢ na nie
przez ActionScript.

¢ Pole Dynamic Text stuzy do wyswietlania tekstu, ktéry mozna zmienic¢ w czasie
dziatania programu. Moze posiada¢ przypisany identyfikator (pole lustance
Name) i zmienna (pole Var).

¢ Pole typu Input Text pozwala pobrac¢ tekst, ktéry uzytkownik wpisat do okna.
Pole tego typu takze moze mie¢ identyfikator i skojarzong zmienng.

Tekst poczatkowo przypisany do pola mozesz edytowa¢ z aktywnym narzedziem
Text (z aktywnym zwyklym kursorem wystarczy dwukrotne klikniecie pola).
Zaznaczone pole ma wtedy biate tlo i zamienia si¢ w okno tekstowe. Jego roz-
miary mozna zmienia¢, pociagajac za narozny uchwyt.

Edycja tekstu w ActionScript jest mozliwa poprzez identyfikator (wlasciwo$¢ zext)
lub zmienng. Zmienne s3 tworzone automatycznie i reprezentuja tekst zawarty
w polu. Nazwe zmiennej nalezy wpisa¢ w polu Var (=f== ). Taka zmienng
traktuje sie jak kazdg inng — tekst mozna swobodnie ustawia¢:

// w polu tekstowym wySwiet1li sie zadany komunikat
pole czas = "zostalo 25 sekund";

// tutaj w polu ,tytul” zostanie podana nazwa obiektu
// ktory wywotal te akcje
tytul = name;

i odczytywac:

// uzytkownik podaje dowolnie wybrany numer klatki filmu
// w polu ,numer_ujecia” i przenosi sie tam klikajac przycisk
on (release) {
gotoAndStop(parselnt (numer_ujecia))
1

// w polu ,output” pojawi sie trzeci, czwarty i piaty znak
// pobrany z pola ,input” wypetnionego przez uzytkownika
output = input.substring(2, 5);

Zmienne przypisane do pdl tekstowych nie sa kasowane, kiedy film np. prze-
chodzi do ujecia w ktérym nie ma tego pola. Gdy pole znéw sie pojawi, bedzie
nadal zawiera¢ tekst przypisany do zmienne;j. Jesli wiele pél tekstowych ma w polu
Var podana te samg nazwe zmiennej, s3 one zwigzane z jedng zmienng. W takim
wypadku wszystkie pola bedg zawiera¢ ten sam tekst.
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3.3. Mysz i klawiatura

Przyciski i pola tekstowe pozwalaja nam prosto i skutecznie sterowa¢ filmem
Flasha za pomocga myszy i klawiatury. Podobne mozliwosci otwiera przed nami
ActionScript. Jednak aby zaglebic sie w skryptowy jezyk Flasha, potrzebujemy kilku
nowych terminéw.

Musimy przede wszystkim wyjasni¢ znaczenie stowa ,,obiekt”. Do tej pory po-
stugiwali$my si¢ tylko obiektami graficznymi — takimi, ktére mozna zobaczy¢
na ekranie, np. przyciskami i polami tekstowymi. W ActionScript mozemy ope-
rowaé niektérymi z tych obiektéw. Jednak mamy do dyspozycji jeszcze inne,
wirtualne obiekty, np. obiekt daty (Date), ktéry przechowuje dane o dacie i go-
dzinie (mozemy tez pobra¢ za jego pomoca aktualny czas z komputera), oraz
obiekt dzwieku (Sound). W tej chwili bedzie nas interesowa¢ tylko obiekt myszy
(Mouse) oraz klawisza (Key). Mozliwe jest réwniez tworzenie wlasnych obiektéw.

Zaréwno obiekty graficzne jak i wirtualne majg swoje whasciwosci (properties) i cha-
rakterystyczne metody dzialania (methods). Przyktadowo, obiekt Movie Clip ma
wlasciwos$¢ rotation, dzieki ktérej mozna okresli¢ kat jego obrotu na scenie.

Wiasciwosci _xmouse i _ymouse

_xmouse 1 _ymouse s3 wlasciwosciami dostepnymi dla symboli i sceny (ktéra takze
jest swego rodzaju obiektem), zawierajagcymi wspotrzedne kursora. Nalezy pa-
mietaé, ze whasciwo$ci te pobrane z obiektu reprezentuja polozenie myszy wzgle-
dem jego $rodka.

Jesli cheialbys stworzy¢ obiekt zastepujacy zwykly kursor w twoim filmie, mégtbys
przypisa¢ mu nastepujace akgje:

onClipEvent (mouseMove) {
_X = _root. xmouse;
_y = _root. ymouse;

}

mouseMove, mouseDown 1 mouseUp to zwigzane z mysza zdarzenia obiektu typu Movie

Clip.

Obiekt Mouse

Poprzez obiekt Mouse mamy dostep do metod show() — pokaz kursor i hide() —
ukryj kursor.

Mouse.hide();
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Metody addListener i removelistener pozwalaja dodawa¢ do myszy zdarzenia i
usuwac je. Mozna napisa¢ na przyktad:
mylistener = new Object;

myTistener.onMouseUp = function() {
trace("KTiknieto prawy klawisz myszy");

Mouse.addListener(mylistener);

Mozna uzywac tez takich przypisan do symboli graficznych:

playbutton.onMouseDown = function() {
play();
}

Obiekt Key

Najczesciej uzywanymi metodami i wlasciwo$ciami tego obiektu sa:

¢ stale reprezentujace kody klawiszy (na liscie akcji Objects/ Movie/Key/Constants
lub Built-in Classes/ Movie/Key/Constants), np. Key . SPACE czy Key .RIGHT,

¢ isDown — zwraca warto$¢ typu Boolean, informujac nas w ten sposob,
czy naci$niety jest klawisz o podanym kodzie. Przyktadowo:

if (Key.isDown(Key.SPACE)) { ... }.

¢ getCode — zwraca kod ostatnio naci$nietego klawisza.

Do najczesciej uzywanych klawiszy mozna odwotaé sie przez obiekt Key. Kody
pozostatych klawiszy znajdziesz w pomocy Flasha (Using Flash/Keyboard Keys and
Key Code V alues lub lub ActionScript Reference Guide/Keyboard Keys and Key Code V alues).
Jednak wygodniej jest utworzy¢ i zapisa¢ w jakims fatwo dostepnym miejscu film
pomocniczy. Umieszczenie w nim obiektu typu Movie Clip z przypisanymi akcja-
mi podobnymi do ponizszych:

onClipEvent (keyDown) {

trace("Kod klawisza <"+String.fromCharCode(Key.getCode())+"> to
& "+Key.getCode());

}

sprawi, ze po wybraniu polecenia Test Movie kody naciskanych klawiszy beda
pojawiac sie w oknie Output (rysunek 3.11).

Rysunek 3.11. Output =l
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