Guia d'aprenentatge del Flash CS5
Tutorial 9 - Creacio d'un joc (I)
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En aquest tutorial crearem la primera part d'un joc en el qual hem de
portar una nau fins a un planeta, amb l'ajuda de les fletxes del teclat.

Comengarem creant els elements grafics necessaris per al joc,
utilitzant eines com l'oval i el rectangle simple, i el pinzell ruixador.

Referent a la programacid, aprendrem a controlar un objecte amb
el teclat, i també a detectar-ne la posicié o saber si xoca amb algun
altre objecte.

També aprendrem a crear botons que ens mostrin informacié quan
hi situem el punter a sobre.

En el tutorial seguent afegirem complexitat al nostre joc afegint
obstacles amb moviments aleatoris.

instructions

start
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Creem un nou ActionScript 3.0 des de l'area Crear nuevo de la pantalla
benvinguda o bé seleccionant Archivo > Nuevo. Desem l'arxiu com a
tutorial9.fla.

Canviem el color del fons en linspector de Propiedades. Hi assignem un
color blau fosc (#000033).

=~ PROPIEDADES

FPS: 24,00

Tamafio: 550 x 400 px

Escenario: ﬂ

.

En primer lloc, crearem els elements grafics del nostre joc, comencant pel
fons d'estrelles. Per a crear aquest fons utilitzarem I'eina Pincel rociador
que s'agrupa amb l'eina Pincel.

/ Herramienta Pincel (B}

u :j Herramienta de pincel rociador (B}

Aquesta eina emet de manera predeterminada un esprai de punts de
particules amb el color que seleccionem. Amb l'eina Pincel rociador
seleccionada, en l'inspector de Propiedades canviem el color de la
particula a un groc clar (#FFFFCC).

= SIMBOLO

Rodiador: <ningin simbolo:

& Forma predeterminada |:|

Amb el bot6 Editar podriem seleccionar com a particula emesa un simbol
que tinguéssim en la biblioteca. En aquest cas mantindrem la forma
predeterminada.
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Continuant I'edici6 de les propietats del pinzell ruixador, canviem I'Escala a
50%. L'escala es refereix a la mida de les particules emeses.

Seleccionem la casella Escala aleatoria. Aixo fa que les particules siguin
de diferents mides, encara que la mida maxima sera la que hem indicat
préviament en la casella Escala.

Per acabar, en I'area Pincel, seleccionem una amplada i una altura de 250
px. Aixo fara que les particules estiguin més distanciades entre elles.

= SIMBOLO
Rociador: <ningin simbolo:
& Forma predeterminada ]
Escala: 51 %

[ Escala aleatoria

=7 PINCEL

Angulo del pincel: 0 CW

Premem i I'arrosseguem sobre I'escenari amb el pinzell ruixador fins a
aconseguir un fons estrellat que ens agradi.

Anomenem aquesta capa stars. Després bloquegem la capa per evitar
canvis accidentals.

Pas 4 de 26

El seguient pas sera la creacio del planeta. El nostre planeta estara format
per la part interior i els anells, és a dir, contindra més d'una capa. Perqué
totes les capes formin part del mateix objecte, el més comode és crear-les
directament dins d'un mateix simbol.

Seleccionem Insertar > Nuevo simbolo, li donem el nom planet i com a
Tipo seleccionem Clip de pelicula.

Dins del simbol planet, dibuixem en primer lloc la part interior del planeta.
Per a aix0 seleccionem l'eina Ovalo.

En linspector de Propiedades eliminem el color del trag i seleccionem
com a color de farciment el color #006699.

=7 RELLEND ¥ TRAZOD

<

Alfa: 100 %

Amb l'eina Ovalo seleccionada, premem la tecla Alt i, sense deixar-la anar,
fem clic sobre I'escenari.

S'obrira la pantalla Configuracion de 6valo, que permet definir
directament la mida de l'oval. En aquest cas li assignarem una amplada i
una altura de 65 px.

Configuracién de Gvalg

Anchura:

i
altura: pixeles

[ Dibujar desde el centro

Seleccionem l'oval que hem creat i
el centrem dins del seu propi
escenari amb ajuda del panell
Alinear.

(=]
=]

™ i = N -
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Coincidir tamafio: Eszpacio:

[m} v ] -0 1
=2 0 B = @=

Inear en escenario
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Anomenem interior a la capa en la qual hem = aop
creat l'oval anterior, i afegim una nova capa |y -’ =
a la qual anomenarem rings. ol interior . a0

Aquesta vegada seleccionem l'eina Ovalo
simple per poder modificar algunes
caracteristiques de I'oval després de dibuixar-lo.

Aquesta vegada tampoc no seleccionarem un trag en l'inspector de
Propiedades. Com a color de farciment seleccionarem el degradat
multicolor que apareix en la part inferior de la paleta.

Com en el pas anterior, premem la tecla Alt i, sense deixar-la anar, fem clic
sobre qualsevol punt de I'escenari. De moment no és necessari que l'oval
dels anells estigui centrat.

En la pantalla Configuracion de 6valo assignem una anchurai altura de
150 px. Acceptem per crear l'oval.

A Opciones de 6valo establim un Radio interior de 60. Recomanem
provar les opcions d'angle inicial i final per a conéixer les possibilitats que
ofereix, encara que finalment deixarem els angles a 0.

= DPCIONES DE OVALD

Angulo inicial: (———

Angulo final: (—————

Radio interior;  —{ |=——
M Cerrar trazado | Restablecer |
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El farciment multicolor que hem utilitzat és per defecte un degradat lineal.
Per convertir el degradat en radial, obrim el panell Color i, amb l'oval dels
anells seleccionat, canviem el Tipo de color a Degradado radial.

Color

Flujo: @@

] RGE lineal

Tenim diverses formes de
canviar els colors dels anells.
Una d'elles és utilitzar I'eina
Transformacién de
degradado i canviar
I'amplitud del degradat
perqué es mostrin diferents
colors.

Amb I'eina Transformacién libre modifiquem la forma dels anells, tal com
es mostra en el video.

LU P L)

Centrem els anells en I'escenari amb ajuda del panell Alinear. La part
interior del planeta haura de sortir lleugerament tant per sobre com per sota
dels anells. Si no és aixi, farem les rectificacions pertinents en els anells
amb l'eina Transformacion libre.
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La part interior del planeta queda completament per darrere dels anells.
Tanmateix, perque sembli que aquesta part esta dins dels anells, una part
del planeta s'hauria de veure per davant d'ells, i una altra part per darrere.

Per a aconseguir aquest efecte, duplicarem la part interior del planeta en
una nova capa superior, que podem anomenar interior.

Copiem l'oval de la part interior del
planeta fent-hi clic a sobre amb el
boté dret del ratoli i seleccionant
Copiar.

Bloquegem les dues capes inferiors
i, amb la capa superior activa, fem
clic amb el bot6 dret sobre

Linea de tiempo I

Si ara esborrem de la capa superior una part del planeta, podrem veure el
que hi ha sota aquesta part, és a dir, els anells en primer lloc i, al darrere, la
part interior del planeta en la capa inferior.

Provem d’eliminar la part superior o inferior de la part interior del planeta en
la capa superior, segons la perspectiva que vulguem donar al nostre
planeta (vist des de dalt o vist des de baix).

Observem el video per entendre millor el que passa quan s’esborra una
zona del planeta en la capa superior. Triem la perspectiva que més ens
agradi.

Pegar I'escenari i seleccionem Pegar in
Pegar in situ situ.
al
Nl ngs Seleccionar todo Aquesta funcié copiara el dibuix de
Rj kit \nulartodas las el la part interior del planeta en la
mateixa posicié que tenia en la capa
2l SSP ) inferior.
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Tornant a 'escena principal, creem una nova capa anomenada planet per
sobre de la capa stars.

=@ 0t
a 2 o
@l stars « o« O

Amb la capa planet activa, arrosseguem des de la biblioteca una instancia
del clip planet.

Situem el clip en la part superior dreta de I'escenari, i li donem el nom
d'instancia planet_mc.

Creem una altra capa anomenada spacecraft en la qual situarem la petita
nau gque controlara l'usuari.

Aquesta nau tindra una sola capa, aixi que podem crear-la
a la capa spacecraft de I'escena principal.

Dibuixem una nau d'aspecte similar al d'aquesta imatge.
Per a fer-ho podem utilitzar eines com el rectangle i la
linia.

La imatge esta molt ampliada. L'altura total de la nau ha
de ser aproximadament de 25 px, i 'amplada d’'uns 10 px.
Una vegada dibuixada, seleccionem _
Modificar > Convertir en simbolo o Registro: 323
premem F8. Li donem al clip el nom

spacecraft, i com a Registro li

assignem el punt central. Aixo fara que

el clip quedi centrat en el seu propi escenari.

Situem la nau en la part inferior esquerra de l'escenari. En linspector de
Propiedades li assignem el nom spacecraft_mc.

Amb aquests dos clips ja podem comengar la programaci6 del nostre joc.
Creem una nova capa a la qual anomenarem as, i amb el primer fotograma
d'aquesta capa seleccionat, premem Ventana > Acciones o F9.
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Volem que la nau giri i es desplaci quan premem les fletxes del teclat, aixi
gue el primer pas sera convertir la nau en un detector d'esdeveniments del
teclat.

Programem que, quan es detecti una pulsacioé de tecla, s'executi una funcié
a la qual anomenarem arrows. La manera d'afegir un esdeveniment de
teclat és similar al que hem vist fins ara.

spacecraft_nt. addEvent Li st ener (Keyboar dEvent . KEY_DOM, arrows) ;

function arrows(e: Keyboar dEvent): voi d

{

trace("He pressed a key");

Amb aquesta programacio diem a la nau que, quan detecti que s'ha premut
una tecla, executi una funcié anomenada ar r ows. Aquesta funcié, que rep un
esdeveniment de teclat, té al seu torn I'ordre d'escriure en el panell Salida la
frase | pressed a key.

No obstant aix9, si provem la pel-licula i premem les fletxes del teclat no
passara res.

Aix0 es deu al fet que, perqué funcioni un detector d'esdeveniments de
teclat, l'objecte encarregat de detectar-los ha de rebre el focus de la
pel-licula, és a dir, ha d'estar seleccionat. Per a seleccionar-lo, a l'inici de la
programacié afegim el codi seglient:

stage. focus = spacecraft_nt;

Ara que la nau té el focus, detectara les pulsacions del nostre teclat, i
després de cada pulsacio escriura la frase que haviem posat en el trace.
Quan estem en fase de proves, és possible que aquesta detecci6 no
funcioni amb les tecles que tinguem en Flash com a metodes abreujats de
teclat. Es per aixd que en la fase de proves també ens limitarem a les
fletxes del teclat.

Com que ara la nau té el focus, podem veure que apareix un rectangle al
voltant de la nau per a indicar que té el focus. Perqué no aparegui aquest
rectangle, abans de donar el focus a la nau afegirem una senténcia que
especifiqui que, encara que la nostra nau tingui el focus, no mostri un
rectangle. Les dues primeres linies de la nostra programaci6 quedaran aixi:

spacecraft_nt. focusRect = fal se;
stage. focus = spacecraft_nt;
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Ara que hem provat que el trace funciona, i que la nau no mostra el
rectangle del focus, procedirem a substituir el t race per les senténcies que
volem executar.

Volem avaluar quina fletxa s'ha premut, i executar accions diferents segons
si s’ha premut una fletxa o una altra. Per a aquest tipus de problemes és
molt Gtil una senténcia anomenada swi t ch.

Per comprendre aquesta senténcia, suposem el cas d'un test amb
respostes a, bic:

switch (answer)
{
case a :
trace("the user has chosen a");
br eak;

case b :
trace("the user has chosen b");
br eak;

case ¢ :
trace("the user has chosen c");
br eak;

def aul t
trace("ha ocurrido un error");

El que la senténcia swi t ch faria en aquest cas és avaluar answer (variable
que hi ha entre paréntesis).

En cas que la resposta fos per exemple b, s'analitzaran els casos fins a
trobar-ne un que sigui correcte (case b), i llavors s'executaran les
senténcies que hi hagi dins d'aquest case (en aquest cas untrace que
informa que s'ha respost b), i ja no es revisaran els altres casos (br eak).

Cada case ha d'acabar sempre amb una senténcia br eak perqué s'ometi la
resta de la senténcia swi t ch quan trobem un case correcte. Aixi evitem que
comprovi la resta dels casos.

Si no hi ha cap case correcte, llavors s'executara el que s'indiqui a def aul t .
Aqui les Unigues respostes possibles son a, b 0 c, per la qual cosa si answer
és qualsevol altra cosa, hem programat un t race que indiqui que hi ha hagut
un error. Aqui no faria falta un br eak.

Sempre és convenient incloure def aul t, encara que no prevegem que hagi
de passar res fora dels case.

Es important no oblidar que aquesta senténcia també té les seves propies
claus a l'inici i al final.
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Avaluarem quina tecla ha detectat el listener que s'ha premut (e. keyCode).
Segons la tecla premuda, farem girar el clip cap a un costat o cap a un
altre. Si s'ha premut qualsevol altra tecla, no farem res, llevat sortir de la
sentencia.

La nostra senténcia, que és dins de la funcio arrows (substituint t r ace),
guedara com s'indica a continuacio:

switch (e.keyCode)
{
case Keyboard. RIGHT :
e.target.rotation = 90;
br eak;

case Keyboard. LEFT :
e.target.rotation = -90;
br eak;

case Keyboard. UP :
e.target.rotation = 0;
br eak;

case Keyboard. DOMW :
e.target.rotation = 180;

La rotaci6 es mesura en graus (360 graus seria un gir complet). El clip
girara sobre el seu punt de registre, que en aquest cas €s en el centre del
clip.

Provem la pel-licula (Ctrl+Intro). La nau ja s'orienta cap a un costat o cap a
un altre depenent de la fletxa que hagim premut.

El pas segient sera afegir senténcies perque la nau, a més de girar, es
desplaci. Per a aconseguir-ho podem utilitzar senténcies similars a les que
hem utilitzat per a desplagar el nivol en el tutorial 6.

Per exemple, podem afegir les senténcies seglients en cada case, segons
correspongui:

e.target.x += 3; //3px right
e.target.x -= 3; //3px left
e.target.y -= 3; //3px up

e.target.y += 3; //3px down

El primer case quedaria, per tant, de la manera seguent:

case Keyboard. RIGHT :

br eak; e.target.rotation = 90;
e.target.x += 3;
defaul t br eak;
br eak;
}
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Completem els quatre case mb les senténcies corresponents i tornem a
provar la pel-licula. Es convenient provar la pel-licula amb cada petit pas
que fem, per a poder comprovar que fa exactament cada part del codi que
anem afegint.

La nau ja es mou cap als quatre costats, depenent de la fletxa que premem.
Tanmateix, el moviment no és gaire fluid.

Si volem que, en prémer una fletxa, el moviment cap a aquest costat es
mantingui de manera continua fins que en premem una altra, llavors
necessitarem afegir un ENTER_FRAME.

Afegim a la nau un detector de I'esdeveniment ENTER_FRAME, que cridi una
funcié que anomenarem noveSpacecraft :

spacecraft_nt. addEvent Li st ener (Event . ENTER_FRAME, noveSpacecraft);

La funci6 movespacecraf t ha de detectar I'Gltim moviment que s'ha activat, i
continuar en la mateixa direcci6. Per exemple, en cas que el moviment sigui
cap a la dreta, llavors ha de continuar avangant cap a la dreta.

Crearem una variable anomenada cour se, que emmagatzemi un text amb la
direccié del moviment.

Les variables es creen amb I'estructura segiient (assignar un valor inicial és
opcional):

var identifier:DataType = val ue;

Per a la llegibilitat del codi, és convenient declarar les variables que
utilitzarem en la part superior del codi. Per tant, afegirem aquesta primera
linia al nostre codi:

var course:String = "";

El tipus de variable string representa cadenes de caracters. Les cadenes
de caracters sempre van entre cometes.

Com a valor inicial hem creat una cadena buida (sense cap contingut).
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Com que ara volem que els desplagcaments de la nau els faci una altra
funcié que rep un ENTER_FRAME (la funcid movespacecraft ), en la funcié ar r ows
només desarem la dada sobre la rotacio i cap a on s'ha de dirigir el
moviment.

Per tant, substituim les senténcies case del desplagament en la funcié
arrows de la manera seguent:

case Keyboard. RI GHT :
e.target.rotation = 90;
course = "right";
br eak;

En els altres casos, assignem a la variable cour se els valors "1 eft", "up" i
"down" respectivament.

La funcié movespacecr af t , que crearem a continuacio, moura de manera
continua el clip cap a un costat o un altre depenent de ['lltim valor assignat
a la variable cour se, ja que s'executara continuament quan la cridi un
esdeveniment ENTER_FRAME.

La funci6 movespacecr af t avaluara el contingut de la variable course, i a
partir d'aixd moura la nau.

function noveSpacecraft (e: Event):void
{
swi tch (course)
{
case "right" :
e.target.x += 3;
br eak;

case "left"
e.target.x -= 3;
br eak;

case "up"
e.target.y -= 3;
br eak;

case "down"
e.target.y += 3;
br eak;

defaul t
br eak;
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El valor 3 és la quantitat de pixels que es desplaca la nau en cada
ENTER_FRAME. Per tant, és la velocitat de la nau. En comptes d'escriure
aquest valor, podriem crear una variable anomenada speed, que especifiqui

el nombre de pixels en els quals varia la posici6 de la nau en cada moment.

Podem crear aquesta variable en la part superior de la programacio,
després de la declaracioé de la variable cour se:

var course:String = "";
var speed: Nunber = 3;

Dins de la funcié novespacecr af t, substituim el nombre de pixels per la
variable speed en els quatre case, que prendra el valor que li hem assignat
quan creem la variable:

case "right"
e.target.x += speed;
br eak;

D’aquesta manera, si canviem el valor de la variable speed, canviara la
velocitat dels desplagaments en les quatre direccions. Podem provar
diferents valors fins que ens sembli una velocitat adequada.

El pas seglent sera detectar si la nau arriba al planeta, que sera la meta
del joc. Per a fer-ho, mentre la nau es desplaca hem d'anar comprovant si
xoca amb el planeta.

Dins de la funci6 movespacecr af t, per sota de la clau de tancament de la
senténcia swi t ch, afegirem aquest codi:

if (e.target.hitTestbject(planet_nt))
{

trace("Targed achieved. | win.");

Es un condicional que comprova si la nau (e. t ar get ) xoca (hi t Test Cbj ect )
amb el planeta (pl anet _nt). Si xoca, llavors es mostrara la frase Tar ged
achi eved. | win. en el panell Salida.

Afegirem un altre condicional, aquesta vegada per detectar si la nau surt
fora dels limits de I'escenari, que mesura 550 x 400. Per tant, haurem de
comprovar si la propietat x (posicié horitzontal) de la nau té un valor inferior
a 0 o superior a 550, i si la propietat y (posici6 vertical) té un valor per sota
de 0 o per sobre de 400. En qualsevol dels quatre casos, la nau estara
posicionada fora de l'escenari.
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Aquest nou condicional, escrit també dins de la funci6 movespacecraft,
guedara de la manera seguent (les barres verticals | |, que s'escriuen amb
AltGr + 1, equivalen a I'cr 10gic):

if (e.target.x <0 || e.target.x > 550 || e.target.y <O ||
e.target.y > 400)
{

trace("l' moutside the stage. | lost.");

Provem la pel-licula per comprovar si funciona correctament. La nau es
desplacara per I'escenari depenent de les fletxes que premem en el teclat.
Si arribem al planeta, apareixera la frase que hem guanyat en el panell
Salida, i si som fora dels limits de I'escenari, apareixera la frase que hem
perdut.

Ara el joc comenga directament, pero seria adequat disposar d'una pantalla
prévia amb les instruccions del joc, i que en arribar al planeta (guanyar) o

Per tant, a continuaci6 crearem quatre fotogrames diferents:

e Un fotograma inicial amb dos botons, un amb les instruccions del joc i un
altre per a comengar a jugar.

e Un segon fotograma en el qual es desenvolupara el joc.

e Un tercer fotograma per a indicar que hem guanyat.

Un dltim fotograma per a indicar que hem perdut.
Aquests dos Ultims fotogrames tindran un boté per a tornar jugar.

Inserim una nova capa amb el nom labels. Inserim fotogrames clau en els
fotogrames 2, 3 i 4. Podem crear aquests fotogrames clau facilment si fem
clic sobre cada fotograma i premem la tecla F6.

. . . R A i 4 35
sortir de I'escenari (perdre) es mostrés una pantalla diferent i el joc acabés, 3
donant opci6 a tornar a jugar. J spacecraft
d Pplanet
q] stars
3l L
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Premem sobre cada fotograma de la capa labels, i assignem a cada un un
nom d'etiqueta en linspector de Propiedades. Al fotograma nimero 1 ] as
Fanomenarem start, al 2 game, al 3 win, i al 4 lose. 1 labels
4 spacecraft
=7 ETIQUETA ]
Nombre: [lose | 4 stars
Tipo: | Nomb |
po | ombre v | g } .

Els fotogrames que tinguin una etiqueta mostraran una bandera vermella
petita en la linia de temps.

La nau i el planeta hauran de mantenir-se visibles i sense canvis en els
fotogrames start i game, mentre que les estrelles es veuran com a fons en
tots 4 fotogrames.

En els fotogrames win i lose utilitzarem de nou una imatge del planeta, perd

aquesta vegada el situarem a una mida més gran i en el centre de la
pantalla.

Per tant, inserim els fotogrames corresponents prement F5, i després
inserirem un fotograma clau amb F6 en el tercer fotograma de la capa
planet, on farem un canvi en la mida i posicié del planeta que es mantindra
en els fotogrames 3 i 4.

L

Linea de tiempo | Editor de movimiento

10

@ as
al labels
@l spacecraft

al 2

o stars
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Canviem la posici6 i mida del
planeta en el fotograma 3, i el
posicionem en el centre de
I'escenari i amb una mida més gran.

Creem una nova capa anomenada
text.

En el fotograma 3 d'aquesta nova
capa creem un fotograma clau (F6).

Amb l'eina Texto creem en aquest
fotograma un camp de text classic i
estatic amb el text you won!!!.

En el fotograma 4 de la capa text
creem un nou fotograma clau (F6), i
canviem el text a you lost!!!

you won!!!

4

Linea de tiempo

al as
ql labels
wl spacecraft

@l planet B

al =

@l stars .

Creem una nova capa anomenada buttons.

Per crear un rectangle que després sera el fons del boto, seleccionem
l'eina Rectangulo, sense trag i amb color de farciment vermell.

Amb la tecla Alt premuda fem clic sobre I'escenari. En la configuracio del
rectangle, establim una amplada de 150 px, una altura de 30 px, i un radi
de cantonada de 25 px, perqué apareguin les cantonades arrodonides.

'rConﬁgumcién de rectd

Anghura: pixeles

pixeles

Radia degsquina:m pixeles

[ Dibujar desde el centro
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Seleccionem el rectangle vermell que

hem creat, i premem F8 per convertir-lo

en simbol.

Li donem el nom start, i seleccionem
que sigui del tipus Boton.

Fem
doble

Convertir en simbalg

Mombre: |start
Tipo: | Botdn |

clic

sobre —

el

botd ® @ [ Rep..|Sobre|Presi.. Zoi

en = O . +

l'escenari per editar-lo.

Inserim un fotograma clau prement F6 en l'estat Sobre, i canviem el color
del rectangle a blau en linspector de Propiedades.

Afegim una nova capa sobre el fons del boto, en la qual situarem el text del
bot6. Amb l'eina Texto creem un camp de text classic estatic, i escrivim
start en color blanc. Centrem el camp de text en el rectangle de fons.

Aquest text es mantindra tant en el fotograma Reposo como en el
fotograma Sobre.

4

Linea de tiempo

® g [|Rep..|Sobre A

o] Capal +« o+ O |.

Tornem a l'escena principal, i situem el boté en la part inferior dreta de
l'escenari. En l'inspector de Propiedades li assignem el nom d'instancia
start_btn.
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Creem un boté nou anomenat instructions amb les mateixes
caracteristiques que l'anterior, perd aquesta vegada amb el text
instructions. El situem en 'escenari sobre el botd start.

Farem que quan situem el punter sobre el boté instructions, apareguin
directament les instruccions del joc. La manera més senzilla d'aconseguir
aquest efecte és afegint el contingut que volem mostrar al fotogramaSobre
del boto.

Fem doble clic sobre el bot6 instructions per editar-lo i afegir alguns canvis
al seu fotograma Sobre.

Afegim una nova capa en la linia de temps del botd, i inserim un
fotograma clau en l'estat Sobre.

Seleccionem l'eina Rectéangulo simple, per poder efectuar modificacions
en les caracteristiques del rectangle després de dibuixar-lo.

[] Hetramienta Rectdngulo (R
() Herramienta ralo (0
» [ Herramienta Rectangulo simple (R
= Herramienta Ovalo simple (00 Q
O Herramienta PalyStar

En el fotograma Sobre d'aquesta nova
capa que hem creat, dibuixem un
rectangle amb el mateix color blau que
haviem utilitzat per al boté.

instrustions

Pas 20 de 26

Amb el rectangle acabat de crear seleccionat en 'escenari, canviem el
valor de les cantonades a el I'inspector de Propiedades.

Per a poder assignar un valor diferent a una cantonada, en primer lloc hem
de desactivar el bloqueig del radi de les cantonades.

Després assignem un valor de 25 a totes les cantonades excepte a la
cantonada inferior dreta, a la qual assignarem un valor de —25. D'aquesta
manera aconseguirem una cantonada amb el radi invers.

= OPCIONES DE RECTANGULO

 [=

25,00

N

L Restablecer

Creem una altra capa per sobre d'aquest rectangle per a escriure-hi el text
de les instruccions. Inserim un fotograma clau en l'estat Sobre d’aquesta
capa.

El text, en color blanc per ressaltar sobre el requadre blau, podria ser
similar al seglient: Guide the spacecraft to the planet, moving it with the
arrow keys. Avoid get out of the limits of the screen.

Tornant a I'escena principal, seleccionem Control > Habilitar botones
simples per poder comprovar l'efecte de situar el punter sobre un boté
sense necessitat de provar la pel-licula.

Podem comprovar que si situem el punter
sobre l'area en qué es mostren les

instruccions, el bot6 també s'activa. Guide the spacecraft

to the planet, moving

it with the arrow keys.
Tanmateix, volem que només es mostrin
les instruccions si ens situem sobre el
rectangle vermell del boté instructions en
estat de repos.

Avoid get out of the du
limits of the screen.
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Seleccionem de nou Control > Habilitar botones simples per desactivar
els botons, i aixi poder fer doble clic sobre el bot6 instructions per a
editar-lo.

Inserim fotogrames (F5) de tal manera que en la zona activa es mostri el
fons del boto, és a dir, el rectangle arrodonit que servia de base al bot6.
Aquesta sera l'area de clic del boto.

Inserim fotogrames en la resta de les capes perqué també es mostrin en 1ea de tiempo. | Editor de mouim |
I'estat Presionado, i aixi evitar que en aquest estat només es mostri el ® @ [ Rep.. Sobre Presi..| Zona...|
fotograma del fons del bot6. - ” 3 . . i
=l help back... « o« @ . - i
® @ [0 Rep.. Sobre|Presi.|Zona... Q) text + + W . |
- 7 = . . ul background + + @ . ] |
@l help back... « « @ 4 O a y ] Y
ol text s o« B . = —
@l background v O o | - il

Si ara tornem a habilitar els botons simples per fer la prova, veurem que el
bot6 es comporta de la manera esperada.

Aquesta manera d'utilitzar 'estat Sobre de un boton, també anomenat
rollover, pot resultar molt Gtil per a crear senzilles aplicacions educatives, ja
que podem mostrar diferents tipus d'informacié en situar-nos sobre una
area concreta.
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Tornem a l'escena principal. Els botons instructions i start només s'han de veure en el primer
fotograma, ja que durant el joc no han de ser visibles.

Creem el bot6 que ens falta, que anomenarem replay. Sera un boté igual que start, llevat que en
el text escriurem play again. Aquest bot6 haura de ser visible en els fotogrames win i lose (3 i
4).

Col-loquem aquest tercer bot6 en el tercer fotograma de la capa buttons, en la mateixa posicié
gue tenia el boto start en el primer fotograma i li donem el nom d'instancia replay_btn. Al boté
instructions no li vam donar nom d'instancia perque no portara associada cap programacio.

Inserim un fotograma en blanc en el segon fotograma (en el qual te lloc el joc) perqué en aquest
fotograma no es mostri cap boto.

Repassant el contingut que hem creat, en el primer fotograma (start) es veuran, a més de la nau
i el planeta, els botons instructions i start. En el segon fotograma (game) només veurem la nau i
el planeta. En el tercer fotograma (win) i en el quart fotograma (lose), veurem el bot6 replay, i

(il

inea de tiempo | Editor de movimiento |

també una imatge ampliada del planeta en el centre de I'escenari, amb diferents textos segons = an 10 15 20 2t
es guanya o es perd. Les estrelles seran el fons comu dels quatre fotogrames. al as . o+ @

al labels « « W}

a s O

al spacecraft « « @

al planet « « B

q] text « + HI

al stars « « @
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Ara que tenim els botons creats, necessitem programar-ne el
funcionament. Tornem al fotograma 1 de la capa as i premem F9 per obrir
el panell Acciones.

En primer lloc, eniniciar la nostra pel-licula volem que s'aturi al primer
fotograma, motiu pel qual inclourem la instruccio st op() ; . Podem col:-locar
aquesta instruccio, per exemple, en la primera linia de la nostra
programacio.

Ara el moviment de la nau no s'ha de permetre directament, siné que s’ha
d’activar quan premem el bot6 start_btn. D'una altra banda, el boto
start_btn també ens ha de portar al fotograma 2, etiquetat com a game, en
gué no es mostra cap boto.

Per tant, afegim un listener al bot6 start_btn, de tal manera que executi una
funcié que anomenarem pl ayGare quan hi fem clic.

start_btn. addEvent Li st ener (MouseEvent . CLI CK, pl ayGane) ;

Les senténcies que haviem creat per seleccionar (posar el focus) i afegir
els listeners a la nau han de ser ara dins de la funcié pl ayGane.

La funci6 pl ayGame quedara, per tant, de la manera seguent:

function pl ayGanme(e: MouseEvent): voi d
{
got 0AndSt op( " gane");
spacecraft_nt. focusRect = fal se;
stage. focus = spacecraft_nt;
spacecr af t _nt. addEvent Li st ener ( Keyboar dEvent . KEY_DOM, arrows);
spacecr af t _nt. addEvent Li st ener (Event . ENTER_FRAME,
noveSpacecraft);

}

Per al bot6 instructions no hi ha programacio, ja que la seva funcié és
mostrar 'ajuda quan situem el punter sobre el boto, i aixd ho hem
aconseguit mostrant 'ajuda en l'estat Sobre del boto.

Ara canviem les sentencies trace de la funcié noveSpacecraft per les
senténcies seglients segons correspongui:

got oAndSt op("wi n");
got oAndSt op( | ose");

Si no haguéssim posat etiquetes en els fotogrames, les instruccions serien
got 0AndSt op(3) €n un cas i got oAndSt op(4) en l'altre cas.
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Tot i que encara que ens falta per programar el bot6 per tornar a jugar, si
ara provem la pel-licula i arribem al planeta, comprovarem que després de
mostrar el fotograma que indica que hem guanyat, al cap de poca estona
es mostrara el fotograma que hem perdut.

Aix0 es deu al fet que, malgrat que no veiem la nau en els fotogrames 3 i 4,
no hem eliminat els listeners, per la qual cosa es continuen calculant
posicions per a la nau. Es a dir, que després d'arribar al planeta, la posicio
de la nau sortira per un extrem de l'escenari, i aixo fara que vegem el
fotograma que indica que hem perdut.

Per a solucionar aquest problema, abans del got oAndst op que envia el cap
lector als fotogrames win o lose, hem d’eliminar els listeners que haviem
creat per a la nau.

spacecraft_nt. renoveEvent Li st ener (Keyboar dEvent . KEY_DOMAN, arrows);
spacecraft_nt.renoveEvent Li st ener (Event . ENTER_FRAME, noveSpacecraft);

Després de la senténcia got oAndst op, que enviara el cap lector als
fotogrames del final, podem afegir el listener per habilitar el bot6 replay, ja
gue és llavors quan el bot6 apareixera en escena:

repl ay_bt n. addEvent Li st ener (MbuseEvent . CLI CK, repl ay);

Per tant, els passos que es faran, tant si guanyem com si perdem, seran en
primer lloc esborrar els listeners de la nau, després anar al fotograma win o
lose, segons el cas, i finalment afegir un listener al boté replay.

Llevat del nom del fotograma al qual ens dirigim, les instruccions que
donem so6n les mateixes en tots dos casos (guanyar o perdre). Per a no
repetir la programaci6 en dos llocs diferents (en els dos condicionals i f
dins de novespacecraft ), el més adequat en aquests casos és crear una
funcié independent que contingui aquestes senténcies.

Per a solucionar el fet que calgui anar en un fotograma diferent en cada
cas, podem afegir un parametre a la funcié, de tal manera que rebi el nom
del fotograma on ha d’anar.

Aixi podriem incloure en la crida a la funcié, que anomenarem ganeover , el
nom del fotograma de la manera seguent (el mateix perdo amb | ose en l'altre
cas):

if (e.target.hitTestject(planet_nt))
{

gameOver ("win");




Paso 25 de 26

La funcid, que rep un parametre amb el nom del fotograma, tindra aquesta
definicio:

function gameOver (franeLabel : String):void
{

spacecraft_nt. renoveEvent Li st ener ( Keyboar dEvent . KEY_DOWN,
arrows);

spacecraft _nt. renoveEvent Li st ener ( Event. ENTER_FRAME,
noveSpacecraft);

got oAndSt op( f raneLabel ) ;

repl ay_bt n. addEvent Li st ener (MouseEvent . CLI CK, repl ay);

Como veiem, el parametre que rep la funcié I'hem anomenat f raneLabel , i a
la senténcia got oAndst op li indiquem que vagi a un fotograma amb el valor
del parametre rebut (en el nostre cas, els valors rebuts sén "wi n" 0 "I ose").

La funcio repl ay, que es cridara quan premem el bot6 repl ay_bt n, NOMés
indicara que tornem al fotograma inicial:

function replay(e: MouseEvent): void

{
got oAndSt op(“start™);

Resumint la programaci6 creada en la primera part del joc, tenim en primer
lloc unstop i la creacio de les variables cour se i speed.

Després afegim un listener al botd start _bt n.

Per acabar, tenim creades cinc funcions, que es cridaran en diferents
moments. Les funcions que hem creat sén:

® playGane, activa el moviment de la nau.

arrows, fa girar la nau i indica la direcci6 del moviment.

® noveSpacecraft, desplaca la nau i avalua si ha arribat al planeta o ha sortit
fora de l'escenari.

e ganeOver, eshorra els listeners, va a la pantalla final i prepara el bot6 per
tonar a jugar.

repl ay, va al fotograma inicial del joc.

En el tutorial segiient afegirem complexitat al joc afegint obstacles que es
mouran de manera aleatoria per I'escenari.
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Per a complementar els conceptes desenvolupats en aquest tutorial, es
recomana fer les activitats seguents:

1. Crea en un nou document un dibuix d'un cos huma utilitzant botons, de
tal manera que, quan situem el punter sobre cada area del cos, l'area
ressalti i es mostri un requadre amb informacié sobre aquesta.

2. Creaun joc nou amb diferents nivells, en el qual puguem moure un
objecte amb el teclat i en arribar a un objectiu passem a una altra
pantalla. En cada nova pantalla augmentem la velocitat.




