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Ksiazka ,Flash MX. Cwiczenia zaawansowane” zostata napisana z my$la o tych
osobach, ktére tworzac we Flashu animacje, najczesciej korzystaja z jezyka
° skryptowego, jakim jest ActionScript. Zawarty w niej materiat zostat dobrany tak,
v CENNIK I'INFORMAGJE aby po jej przeczytaniu kazdy mogt stworzy¢ dowolnie ztozony pod wzgledem
programistycznym projekt animaciji. Ksiazka ta jest przeznaczona dla osdb, ktdre nie
tylko znaja dobrze Flasha MX, ale takze potrafia korzystac z jezyka skryptowego, jakim
0 NOWOSCIACH jest ActionScript.
Cwiczenia obejmuja szeroki zakres zastosowania ActionScriptu. Dzigki nim, bedziesz
m w stanie tworzy¢ zaawansowane gry we Flashu (takze tréjwymiarowe), a takze
wykorzystasz mozliwosci w zakresie transmisji strumieniowych i aplikacji
interaktywnych typu czat. Jednym stowem — staniesz si¢ prawdziwym ekspertem
Flasha.
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Rozdzial 3.

Kontrola oraz
animacja postaci

Podczas tworzenia gier komputerowych — niezaleznie od tego, czy korzystamy z jakiegos
jezyka programowania czy tez z aplikacji takiej jak Flash MX — wcze$niej czy péZniej
napotkamy problem kontroli 1 animowania postaci wystepujacych w grze.

Moze on dotyczy¢ prostego wyswietlania réznych animacji obrazujacych rézne stany
postaci 1 przesuwania jej w lewo 1 w prawo. Na przyklad, sterujac samolotem, wyswie-
tlamy inny obraz, gdy znajduje si¢ on w stanie ,,spoczynku” (nie kontrolujemy go w zaden
sposob), inny, gdy leci w lewo (np. obraz samolotu przechylonego na lewe skrzydto), a inny,
gdy leci w prawo (obraz samolotu przechylonego na prawe skrzydto).

Problem moze by¢ tez bardzo ztozony, gdy np. steruyjemy postacia z kreskowki, ktora po-
siada animacje chodu, obrotu w lewo, w prawo, schylania sie itd. Do tego kontrolujemy ja
za pomoca myszy lub kombinacji klawiszy.

W tym rozdziale zapoznamy si¢ dokladnie z tym zagadnieniami, wykonujac ¢wiczenia
polegajace na kontrolowaniu i animowaniu prostych oraz ztozonych postaci, ktore moga
wystepowaé w grach.

Sterowanie prosta postacia

Cwiczenie 3.1, — s o

W pierwszym cwiczeniu poznamy sposob twoizenia animacyi, w ktdrej —a pomocq klawis=a
lewej stizatki [ub prawej str-atki bed-iemy mogli sterowac rakietq proesuwajqcq sie po
ekranie. Gotowq animacje SWF, ktorq stwoizymy w tym cwiczeniu, mo'na ~halezc w ka-
talogu Rozd-ial03/Gotowe/SterowanieRakieta.swf.
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1. Otworzmy Flash MX lub stwoérzmy w nim nowy projekt.

2. Z menu /nsert wybierzmy polecenie New Symbol, a nastepnie za pomoca okna
Create New Symbol stwérzmy symbol typu Movie Clip o nazwie Rakieta.

Symbol Rakieta bedzie stanowil obiekt, ktory chcemy kontrolowac w tej animacji

8. Upewniwszy sie, ze Flash jest w trybie edycji symbolu Rakieta, z menu File
wybierzmy polecenie /mport, a nastepnie z katalogu Rozd=ial03/Cwiczenia/Rakieta
zataduymy plik Rakieta00.bmp.

Flash MX powinien zapytac, czy zatadowac pozostate dwa pliki Rakieta0l.bmp oraz
Rakieta02.bmp, ktore jako calo§¢ moga stanowi¢ animacje. Kliknijmy przycisk 7Tak.

Gdy to zrobimy, program w kolejnych klatkach animacji symbolu Rakieta umiesci
bitmapy Rakieta00, RakietaOl oraz RakietaO2 (patrz rysunek 3.1).

Rysunek 3.1.

Trzy ujecia
symboli Rakieta
po Zaimportowaniu
do niego sekwencji
bitmap

a) Pierwsze ujecie

kluczowe — rakieta A\‘ [ ] .

w potozeniu neutralnym

b) Drugie ujecie EE——|

kluczowe — rakieta h
skreca w lewo

¢) Trzecie ujecie
kluczowe — rakieta
skreca w prawo

Po umieszczeniu bitmap w symbolu Rakieta lewy gorny rog bitmapy w kazdym
z uje¢ symbolu bedzie znajdowat si¢ w centrum symbolu (patrz rysunek 3.2a).
Nam bardziej moze odpowiada¢ sytuacja, w ktorej centrum symbolu znajduje sie
w centrum bitmapy (patrz rysunek 3.2b).

Aby doktadnie pokry¢ centrum bitmapy z centrum symbolu, najlepiej poshuzy¢ sie
panelem /nfo. W pola tekstowe X oraz Y nalezy wypisac 0.0, upewniwszy sie wczesniej,
ze operacje beda dotyczy¢ punktu centralnego bitmapy, a nie jej lewego gornego
rogu. Operacje te powinnismy wykonac dla kazdego z trzech uje¢ symbolu Rakieta.

Przy tworzeniu catej gry a nie jedynie animacji, w ktorej kontrolujemy rakiete,
powinni$my zamieni¢ bitmapy na wypelnienia (polecenie Modify/Break Apart),
po czym usuna¢ biale tlo 1 zostawic¢ jedynie obraz rakiety.
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Rysunek 3.2. 3
Zmiana potozenia
centralnego punktii
bitmapy —a pomocq
panelu Info

a) Proed —miang potozenia | X
b) Po zmianie potozenia
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4. Poniewaz kazde z trzech uje¢ symbolu Rakieta przedstawia inny stan postaci,
powinni$my znalez¢ prosty sposob odwolywania sie do tych uje¢. W tym celu
nadamy kazdemu z nich odpowiednia etykiete.

Stworzmy wiec nowa warstwe 1 nadajmy jej nazwe Etykiety i akcje. Nastepnie w kazdej
klatce nowej warstwy wstawmy puste ujecie kluczowe 1, korzystajac z panelu Properties,

ustalmy kolejno ich nazwy jako FREE, LEFT oraz RIGHT (patrz rysunek 3.3).

Rysunek 3.3.

Nazwy wjeé pocwolg

na szybkie odwotanie
sie do kazdego = nich

9. Teraz za pomoca panelu Actions umie$¢my w kazdym z uje¢ warstwy Etykiety i akcje

prosty skrypt:

//Zatrzymanie animacji rakiety
stop();

Dzigki temu bedziemy mieli pewno$¢, ze animacja rakiety nie zostanie odtworzona.

6. Symbol Rakieta jest juz gotowy, mozemy wiec powroci¢ do trybu edycji animacji

glownej. Powinni$émy teraz umiesci¢ odno$nik do symbolu Rakieta w obszarze
roboczym, tak jak na rysunku 3.4.
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Rysunek 3.4.
Odnosnik

do symbolu Rakieta
w obszarze roboczym

A

Poniewaz odnosénik bedzie dos¢ duzy, za pomoca panelu 7ransform powinnismy
go zmniejszy¢ do okoto 45% pierwotnego rozmiaru.

1. Teraz, korzystajac z panelu Properties, nadajmy odno$nikowi do symbolu Rakieta
nazwe Rakieta.

8. Obiekt, ktorym bedziemy sterowac, jest juz gotowy. Przystepujemy wiec do tworzenia
gtéwnego kodu sterujacego. W animacji gtownej stworzmy warstwe o nazwie Adkcje,
po czym wyselekcjonujmy jej pierwsze i jedyne ujecie kluczowe, a nastepnie otworzmy
panel Actions.

9. Rozpoczynamy wprowadzanie kodu ActionScript sterujacego zachowaniem rakiety:

//Status rakiety
PLAYER_STATUS = "FREE";

Zmienna globalna PLAYER _STATUS informuje, w jakim stanie znajduje si¢ aktualnie
rakieta. Istnieja trzy mozliwo$ci: warto$¢ domyslna FREE oznacza, ze obiekt znajduje
sie w spoczynku, warto$¢ LEFT — rakieta przemieszcza si¢ w lewo, natomiast warto§¢
RIGHT — rakieta przemieszcza si¢ w prawo.

10. Teraz musimy stworzy¢ metody, ktore beda reagowaly na weisniecie oraz zwolnienie
odpowiednich klawiszy:

/0biekt nastuchu klawiatury
Klawiatura = new Object();

Obiekt Klawiatura przypiszemy jako obiekt nastuchu do klawiatury, czyli obiektu Key.

//Kod wykonywany, gdy uzytkownik

//nacisnie klawisz

K1awiatura.onKeyDown = function () {
if (Key.isDown(Key.LEFT))

PLAYER_STATUS = "LEFT";
} else if (Key.isDown(Key.RIGHT))
PLAYER_STATUS = "RIGHT";
} //Koniec metody onKeyDown
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Kod metody onKeyDown, jak fatwo sie domysli¢, zostanie wykonany, gdy wcisniemy
dowolny klawisz podczas odtwarzania animacji SWF. Jesli weisniemy klawisz
str-atki w lewo, zmiennej PLAYER STATUS zostanie przypisana warto$¢ LEFT, jesli
natomiast wcisniemy klawisz str-atki w prawo, zmiennej PLAYER STATUS zostanie
przypisana warto$¢ RIGHT. Dalej piszemy:
//Kod wykonywany, gdy uzytkownik
//zwolni klawisz
Klawiatura.onKeyUp = function() {
if (PLAYER_STATUS == "LEFT")
{
if (Key.getCode() == 37)
PLAYER_STATUS = "FREE";
} else if (PLAYER_STATUS == "RIGHT")
if (Key.getCode() == 39)
PLAYER_STATUS = "FREE";
} //Koniec metody onKeyUp

Metoda onKeyUp jest wywotywana, gdy zwolnimy wcisniety wezesniej klawisz.

Nie mozemy jednak po prostu przypisa¢ zmiennej PLAYER_STATUS wartosci FREE
(ktora oznacza, ze rakieta si¢ nie porusza), poniewaz metoda bylaby wywotywana
nawet wtedy, kiedy zwolniliby$my inny klawisz, np. spacje. Najpierw nalezy sprawdzi¢,
ktory klawisz zostat zwolniony oraz jaka jest aktualna warto§¢ zmiennej PLAYER _STATUS.
Jesli warto$¢ zmiennej PLAYER _STATUS to LEFT, a kod ASCII zwolnionego klawisza 37

(klawisz str-atki w lewo), oznacza to, ze zwolnilismy wcisniety weze$niej klawisz
strzatki w lewo. Podobnie ma sie sprawa z klawiszem str=atki w prawo.

Musimy jeszcze przypisa¢ obiekt Klawiatura do klawiatury komputerowej jako
obiekt nastuchu:

//Przypisanie obiektu nastuchu do klawiatury
Key.addListener(Klawiatura);

11. Aby kod byt kompletny, musimy jeszcze stworzy¢ funkcje, ktora przeksztatci
warto$¢ zmiennej PLAYER STATUS w konkretne dziatanie, czyli ruch rakiety:

//Funkcja animujaca rakiete
function render() {

//Wyswietlenie odpowiedniego obrazka rakiety
Rakieta.gotoAndStop(PLAYER_STATUS);

Pamietamy etykiety w symbolu Rakieta? Ich nazwy odpowiadaja dokladnie warto$ciom,
jakie przyjmuje zmienna PLAYER STATUS, dzieki czemu mozemy od razu przeksztatci¢
warto$¢ tej zmiennej w konkretny obrazek rakiety.

switch (PLAYER_STATUS)

{
case "LEFT": //Ruch w Tewo
Rakieta._x -=7;
if (Rakieta._x < 50) Rakieta._x = 50;
break;
case "RIGHT": //Ruch w prawo
Rakieta. x += 7;
if (Rakieta._x > (Stage.width-50))
Rakieta._x = (Stage.width-50);
break;
)

} //Koniec funkcji render
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W zalezno$ci od wartosci zmiennej PLAYER_STATUS przemieszczamy odnosnik
do symbolu Rakieta w lewo lub w prawo. Instrukcje warunkowe if zapewniaja,
Ze rakieta nie wyjedzie poza obszar ekranu animacji (ograniczenie 50 pikseli

od lewej oraz prawej krawedzi).

12. Mamy juz wszystkie niezbedne funkcje 1 obiekty, dzieki ktérym mozemy kontrolowac
animacje rakiety. Teraz musimy jeszcze stworzy¢ sama animacje. We Flashu 5
wiazaloby sie¢ to z dodaniem kolejnych klatek do projektu oraz zapetleniem animacji,
tak jak zrobilismy w poprzednich dwdch rozdziatach, tworzac animacje obiektow 3D.

Flash MX ma jednak bardzo przydatna funkcje setInterval, dzieki ktérej mozemy
wywolywa¢ funkcje oraz metody obiektow w $cisle okreslonych odstepach czasu.
Poniewaz w naszym przypadku funkcja animujaca jest render, wystarczy wywolywac
ja z odstepem, powiedzmy, 50 ms (milisekund, 1ms = 1/1000 sekundy). Piszemy wiec:

//Cykliczne wywotania funkcji render
setInterval (render, 50);

13. Warto$¢ 50 ms oznacza, ze funkcja render bedzie wywotywana 20 razy na sekunde.
Musimy jeszcze ustali¢ taka sama predkos$¢ odtwarzania animacji Flasha, aby byta
plynna. Mozemy zrobi¢ to poprzez klikniecie w obszarze roboczym, a nastepnie
ustawienie w panelu Properties warto$ci Frame Rate na 20.

Mozemy réwniez otworzy¢ okno Document Propeities i tam dokonac stosownej zmiany.

Projekt jest juz gotowy 1 mozemy go opublikowa¢. Przyktadowe wykonanie tego ¢wiczenia
znajdziemy w katalogu Rozd=ial03/Gotowe.

W podobny sposéb komputer moze kontrolowa¢ przeciwnikow w grze. Jednak o tym opo-
wiemy w rozdziale 6. Inteligentni pi—eciwnicy.

Sterowanie ztozonq postacia

Animacjarakiety, ktora wykonali$émy w poprzednim rozdziale, byta doskonalym przykta-
dem sterowania postacia niezbyt skomplikowana. Jednak podczas tworzenia ciekawych
gier mamy do czynienia z postaciami, ktore sa o wiele bardziej ztoZone.

Przez postacie ztozone bedziemy rozumieli takie, ktore w celu oddania poszczegolnych
stanow dysponuja nie pojedynczym obrazkiem, ale cala animacja, ktora musimy wyswietlic
w odpowiednim momencie. Powracajac do przyktadu z rakieta, mogliby$my tak zmienic¢
symbol rakiety, aby przy skrecie w lewo pokazana byta animacja pochylania sie obiektu
na lewe skrzydlo, a po zwolnieniu klawisza jego powrot do stanu poczatkowego.

Cwiczenie 3.2. — a3 o

W tym rozd-iale wykonamy animacje postaci batwana, ktory jest czesciq gry Snow
Wars. Gre mozemy —nalezc w katalogu Gry. Proponujemy —agrac w niq, aby “obaczyc,
Jak wyglada animacja bedwana.
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1

Rysunek 3.5.

Postaé batwana,

ktérq bed-iemy
animowac

2,

Otworzmy we Flashu MX projekt Ba/wan.fla, ktory znajdziemy w katalogu
Rozd-ial03/Cwiczenia.

Po otwarciu projektu zobaczymy na srodku obszaru roboczego postac,
ktora bedziemy animowac (patrz rysunek 3.5).

Batwan bedzie posiadal kilka faz ruchu. Faza typu STAND oznacza, Ze balwan stoi
w miejscu. Bedzie temu towarzyszyla animacja podrygujacego batwana powtarzana
bez przerwy, jesli uzytkownik nie naci$énie zadnego klawisza sterujacego.

Druga faza typu WALK oznacza, ze balwan porusza si¢ w prawo lub w lewo (poniewaz
postac jest narysowana w rzucie pseudoizometrycznym, rzeczywiscie bedzie si¢
porusza¢ po skosie ekranu). Fazie tej towarzyszy animacja poruszajacego sie batwana.
Jest ona odtwarzana bez przerwy, jesli gracz trzyma wecisniete klawisze kierunkowe
(klawisz sti—atki w lewo lub str-atki w prawo).

Trzecia faza ruchu nazywa sie faza TAKE i oznacza, ze balwan podnosi $niezke
z ziemi. Fazie tej towarzyszy animacja batwana schylajacego sie po $niezke.
Animacja ta jest odgrywana tylko raz, gdy gracz nacisnie spacje.

Zanim batwan bedzie mogl po raz kolejny podnie§¢ $niezke, musi najpierw wyrzucié¢
trzymana, co jest czwarta 1 ostatnia faza ruchu batwana o nazwie THROW. Fazie tej
towarzyszy animacja, w ktorej balwan wyrzuca $niezke (wykonuje odpowiedni ruch,
animacja samej $niezki nie bedziemy si¢ zajmowac). Animacja ta jest wyswietlana
tylko jeden raz, po naciénieciu spacji.

Pomiedzy fazami TAKE oraz THROW zachodzi nastepujacy zwiazek: naciskamy spacje
— balwan podnosi $niezke (faza TAKE), naciskamy spacje po raz drugi — batwan
wyrzuca $niezke (faza THROW), znéw naciskamy spacje — balwan podnosi $niezke
(faza TAKE) itd. Jak wiec wida¢, do spacji sa przypisane na zmiane dwie animacje.

Przejdzmy do trybu edycji symbolu balwana poprzez wybranie z podrecznego menu
odno$nikow polecenia Edit.
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Zobaczymy, ze animacje poszczegolnych faz ruchu sa juz gotowe oraz umieszczone
kolejno po sobie (patrz rysunek 3.5). Naszym zadaniem bedzie wiec jedynie
odpowiednia synchronizacja poszczegolnych faz animacji.

m Gdy tworzymy animowane postacie, poszczegdlne fazy animacji sa zazwyczaj zapisane
w jednej duzej animacji, tak jak w naszym przypadku. Zadaniem programisty jest odpowiednie
ich rozdzielenie.

8. Jesli opublikujemy teraz animacje, zobaczymy, ze wyswietlane sa po kolei poszczegélne
fazy ruchu. Wiemy jednak, ze podczas bezczynnosci gracza powinna by¢ wyswietlana
jedynie faza STAND.

Aby tak sie stato, bedac w trybie edycji symbolu balwana, wyselekcjonujmy
w panelu Timeline piata klatke animacji na warstwie Akcje (patrz rysunek 3.6),
a nastepnie za pomoca panelu Actions dodajmy do ujecia kluczowego znajdujacego
sie w tej klatce nastepujacy prosty skrypt:
//Zapetlenie animacji w fazie STAND
gotoAndPTlay("STAND" ) ;

Rysunek 3.6.

Nalezy zapetlié animacje
fazy STAND, aby podczas
braku aktywnosci gracza
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4. Powroémy do animacji glownej, wybierajac z menu £dit polecenie Edit Document.
Wyselekcjonujymy odnosnik balwana znajdujacy sie w obszarze roboczym 1 za pomoca
panelu Properties nadajmy mu nazwe SNOWMAN.

9. Stworzmy teraz nowa warstwe 1 nadajmy jej nazwe Akcje. Na warstwie umiescimy
caly kod ActionScript, ktory bedzie kontrolowat balwana.

6. Wyselekcjonuymy pierwsze yjecie kluczowe na warstwie Akcje, otworzmy panel
Actions, anastepnie rozpocznijmy wprowadzanie kodu:

//Zmienna okre$lajaca status batwana
PLAYER_STATUS = "STAND";

//Marker informujacy, czy batwan posiada $niezke czy tez nie
SNOWBALL = false;

Zmienna PLAYER STATUS powinna by¢ juz znana, poniewaz korzystali$émy z niej

w poprzednim projekcie. Bedzie ona przyjmowala jedna z pieciu warto$ci: STAND

— batwan nieruchomy, L EFT — balwan porusza sie w lewo, RIGHT — balwan porusza
sie w prawo, TAKE — balwan podnosi $niezke, THROW — batwan wyrzuca $niezke.

Zmienna SNOWBALL przyjmuje warto$¢ true, jesli balwan ma $niezke (czyli podniost
jawczesniej), oraz false, jesli éniezki nie ma. Jest ona potrzebna do prawidtowego
okreslenia warto$ci zmiennej PALYER STATUS po naciénieciu przez gracza klawisza
spacji.

1. Nalezy teraz stworzy¢ obiekt nastuchu, ktory przypiszemy do klawiatury
(reprezentowanej przez obiekt Key) oraz zdefiniowac jego metody onKeyDown
oraz onKeyUp:
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//Tworzenie obiektu nastuchu dla klawiatury
Klawiatura = new Object();

//Metoda wykonywana, gdy gracz wcisdnie
//dowolny klawisz
Klawiatura.onKeyDown = function() {
if (Key.isDown(Key.LEFT))
PLAYER_STATUS = "LEFT";
else if (Key.isDown(Key.RIGHT))
PLAYER_STATUS = "RIGHT";
else if (Key.isDown(Key.SPACE))
if (1SNOWBALL)
PLAYER_STATUS = "TAKE";
else PLAYER_STATUS = "THROW";
} //Koniec metody onKeyDown

Jak wida¢, wartos¢ zmiennej PLAYER_STATUS $cisle zalezy do tego, ktory klawisz
wecisniemy. W przypadku spacji sprawdzana jest dodatkowo zmienna SNOWBALL,
ktora decyduje, czy balwan znajduje sie w fazie TAKE czy tez THROW. Warto$¢ zmiennej
SNOWBALL ustalamy bezposrednio w kodzie symbolu batwana.

Dalej piszemy:

//Metoda wykonywana, gdy gracz zwolni
//wcisniety wezesniej klawisz
Klawiatura.onKeyUp = function() {
if (PLAYER_STATUS == "LEFT")
{
if (Key.getCode() == 37) //Klawisz: Strzatka w Tewo
PLAYER_STATUS = "STAND";

}
else if (PLAYER_STATUS == "RIGHT")

{
if (Key.getCode() == 39) //Klawisz: Strzatka w prawo

PLAYER_STATUS = "STAND";

}
else if (PLAYER_STATUS == "TAKE" || PLAYER_STATUS == "THROW")
if (Key.getCode() == 32) //Klawisz: Spacja
PLAYER_STATUS = "STAND";
} //Koniec metody onKeyUp

Przy zwolnieniu klawisza sprawdzamy warto$¢ zmiennej PLAYER STATUS oraz kod
zwolnionego klawisza. Kod klawisza oraz warto$¢ zmiennej musza sie zgadzac,
aby batwan mogt przej$¢ do fazy STAND.

Musimy jeszcze przypisac obiekt nastuchu do obiektu Key, ktory reprezentuje
klawiature.

//Przypisanie obiektu Klawiatura
//jako obiektu nastuchu do obiektu Key
Key.addListener(Klawiatura);

Pora stworzy¢ funkcje, ktéra zamieni wartos¢ zmiennej PLAYER_STATUS na odpowiednia
animacje oraz ruch balwana. W przyktadzie z rakieta byta to funkcja render,

ktora przeksztalcala warto$¢ zmiennej PALYER _STATUS bezposrednio w odpowiedni
obraz statku kosmicznego.



46

Flash MX. Gwiczenia zaawansowane

Rysunek 3.7.

Kazda faza anmimacji —acyna
sie od wjecia = etykietq,

a konezy na nastepnym

Niestety, w tym przypadku nie mozemy sobie na to pozwoli¢, poniewaz poszczegoélne
fazy animacji nie posiadaja jednego obrazu. Gdybysmy zastosowali takie rozwiazanie,
przy czestotliwo$ci wywolan funkcji render 20 razy nasekunde nie bylibysmy w stanie
wyswietli¢ wiecej niz jedna klatke animacji kazdej z faz.

Musimy wiec stworzy¢ mechanizm, ktory zabezpieczy nas przed wystapieniem takiej
sytuacji. Dodamy do kodu ActionScript symbolu balwana nowa zmienna o nazwie
AnimStatus, ktora bedzie informowata kod, w jakiej fazie animacji znajduje sie batwan
w danym momencie.

8. PrzejdZzmy do trybu edycji symbolu balwana, a nastepnie wyselekcjonujmy pierwsza
klatke animacji na warstwie Akcje 1 dodajmy do niej skrypt:
//Faza animacji to STAND
AnimStatus = "STAND";

Warto$¢ STAND zmiennej AnimStatus oznacza, ze balwan znajduje sie w pierwszej
fazie animacji.
9. Wyselekcjonujmy teraz szosta klatke animacji, w ktorej znajduje sie ujecie kluczowe
z etykieta WALK 1 dodajmy do niego kod:
//Faza animacji to WALK
AnimStatus = "WALK";

natomiast do ostatniej klatki animacji tej fazy (klatka 11.) (patrz rysunek 3.7)
dodajmy kod:

//Zapetlenie animacji w fazie WALK
gotoAndPlay("WALK");

weciu kluczowym

W pierwszym przypadku ustawiamy warto§¢ zmiennej AnimStatus na WALK,
co oznacza, ze balwan znajduje sie w drugiej fazie ruchu, a nastepnie zapetlamy
animacje tej fazy ruchu, aby uzyska¢ ptynnosé.

10. Wyselekcjonujmy teraz klatke dwunasta, w ktorej mamy ujecie kluczowe z etykieta
TAKE oznaczajace poczatek animacji fazy TAKE, po czym do tego ujeciawstawmy kod:

//Faza animacji to TAKE
AnimStatus = "SPACE";

Jak wida¢, zmienna AnimStatus przyjmuje teraz warto$¢ SPACE, ktora bedzie okreslata
trzecia oraz czwarta faze ruchu balwana. Rozgraniczenie tych faz ruchu nastapi
w funkcji render 1 nie ma sensu robienie tego teraz.

Wyselekcjonujymy konczace faze TAKE ujecie kluczowe, ktore znajduje sie w klatce
dwudziestej. Dodajmy do niego kod:

//Koniec fazy TAKE
//Batwan ma $niezke
AnimStatus = "NULL";
_root.SNOWBALL = true;
stop();
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W tym yjeciu zmieniamy warto$¢ zmiennej AnimStatus na NULL, aby poinformowaé
funkcje sterujaca, ze faza ruchu TAKE lub THROW skoniczyta sie, ale nie zaczela sie
jeszcze inna faza ruchu. Dzieki warto$ci zmiennej SNOWBALL po zakonczeniu fazy
TAKE ustawianej na true wiemy, z ktora faza mamy do czynienia. Na koniec
animacja zostaje zatrzymana, aby nie wyswietla¢ kolejnych klatek.

11. Pozostata nam jeszcze ostatnia faza ruchu, ktéra zaczyna si¢ w klatce dwudziestej
pierwszej. Wstawmy do niej kod:

//Faza animacji to THROW
AnimStatus = "SPACE";

W ostatniej klatce animacji batwana umiesémy kod:

//Koniec fazy THROW
//Batwan nie ma $niezki
AnimStatus = "NULL";
_root.SNOWBALL = false;
stop();

Kod ten jest bardzo podobny do umieszczonego w ujeciu konczacym faze ruchu
TAKE, z ta réznica, Ze teraz warto§¢ zmiennej SNOWBALL ustawiamy na false,
co oznacza, ze balwan nie ma sniezki.

12. Animacja symbolu balwana jest juz gotowa, przejdzmy wiec do edycji animacji
glownej. Wyselekcjonujmy pierwsza klatke na warstwie Akcje 1 otworzmy panel
Actions, anastepnie rozpocznijmy dopisywanie kodu na dole tego, ktory znajduje
sie juz w panelu:

//Funkcja wyswietlajaca odpowiednie animacje batwana

function render() {
if (SNOWMAN.AnimStatus != "SPACE")

{

Jak widac¢, pierwsza czynno$cia wykonywana przez kod jest sprawdzanie wartosci
zmiennej AnimStatus odno$nika SNOWMAN. Jesli warto$¢ tej zmiennej wynosi SPACE,
oznacza to, ze w tym momencie balwan albo podnosi $niezke, albo ja wyrzuca.
Funkcja nie zrobi wigc nic, dopoki animacje tych dwoch faz ruchu nie zostana
zakoniczone. Dalej piszemy:

switch (PLAYER_STATUS)

{
case "STAND": //Faza STAND
if (SNOWMAN.AnimStatus != "STAND")
SNOWMAN . gotoAndPTay("STAND" ) ;
break ;

Jesli warto§¢ zmiennej PLAYER STATUS wynosi STAND, sprawdzana jest warto$¢ zmiennej
AnimStatus odno$nika SNOWMAN. Zapobiega to rozpoczynaniu animacji fazy STAND
kilkanascie razy na sekunde, czego skutkiem byloby jedynie wyswietlanie pierwszej
klatki animacji. Je$li zmienna AnimStatus odno$nika SNOWMAN wynosi STAND, znaczy
to, ze animacja pierwszej fazy zostata juz rozpoczeta i jest w trakcie odtwarzania.

Dalej piszemy:

case "LEFT": //Faza WALK
SNOWMAN. _x -= 6;
SNOWMAN. y -= 3;
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if (SNOWMAN.AnimStatus != "WALK")
SNOWMAN . gotoAndPTay ("WALK" ) ;
break;
case "RIGHT": //FAZA WALK
SNOWMAN. _x += 6;
SNOWMAN. y += 3;
if (SNOWMAN.AnimStatus != "WALK")
SNOWMAN . gotoAndPTay (" WALK" ) ;
break;

W powyzszym fragmencie kodu, jesli zmienna PLAYER _STATUS wynosi LEFT,
przesuwamy odno$nik batwana w lewo o sze$¢ jednostek oraz do gory o trzy jednostki
(wymaga tego pseudoizometryczny rysunek batwana). Odtwarzana jest rowniez
animacja fazy WALK z zabezpieczeniem identycznym jak omowione przed chwila.

Jesli warto$¢ zmiennej PLAYER_STATUS wynosi RIGHT, odno$nik SNOWMAN przesuwamy
o0 sze$¢ jednostek w prawo oraz o trzy jednostki w dét obszaru roboczego. Odtwarzamy
do tego animacje fazy WALK. W powyzszym kodzie brakuje zabezpieczenia przed
wyj$ciem balwana poza obszar roboczy animacji. Jest ono bardzo proste do wykonania.
Gdy batwan porusza sie w lewo, powinni$my jedynie sprawdzié¢, czy jego zmienna
_Xnie jest mniejsza od pewnej wartosci. W przypadku, w ktérym batwan porusza
si¢ w prawo, sprawdzamy, czy zmienna X odnosnika SNOWMAN nie jest wieksza

od pewnej warto$ci.

Zostaly nam jeszcze dwie fazy ruchu:

case "TAKE": //Faza TAKE

if (ISNOWBALL)

SNOWMAN . gotoAndPTay (" TAKE" ) ;
break;
case "THROW": //Faza THROW

if (SNOWBALL)

SNOWMAN . gotoAndPTay (" THROW" )
break ;

}
)

} //Koniec funkcji render

W fazie TAKE nie przesuwamy batwana, poniewaz podnosi on $niezke, stojac w miejscu.
Wyséwietlamy jedynie animacje fazy TAKE 1 to pod warunkiem ze balwan nie ma $niezki
(zmienna SNOWBALL wynosi false). Zabezpiecza to przed sytuacja, w ktorej batwan
moglby dwa razy podnies¢ $niezke. Pamietajmy, ze zmienna SNOWBALL jest ustawiana
na true, gdy zakonczy sie animacja fazy TAKE.

W fazie THROW podobnie jak w fazie TAKE nie przesuwamy balwana. Wyswietlamy
animacje THROW 1 to tylko wtedy, gdy balwan ma $niezke (czyli gdy zmienna SNOWBALL
posiada warto$¢ true). Przedstawiony mechanizm zabezpiecza balwana przed proba
kilkukrotnego wyrzucenia $niezki bez fazy TAKE. Zmienna SNOWBALL jest ustawiana
na false, gdy wyswietlona zostanie ostatnia klatka animacji fazy THROW.

Dzieki kodowi kontrolujacemu animacje fazy TAKE oraz THROW mozemy wcisnac¢
spacje 1, przytrzymujac ja, obserwowac jak batwan kolejno schyla sie po $niezke,
wyrzuca ja, ponownie bierze $niezke, wyrzuca ja i tak bez przerwy, dopoki nie
zwolnimy spacji.
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13. Pozostalo jeszcze wywolanie funkcji setInterval, ktora w okreslonych odstepach
czasu bedzie wywolywac funkcje render. Piszemy wiec:

//Reqularne wywotania funkcji render
setInterval (render, 50);

anastepnie w oknie Document Properties (Modify / Document) ustalamy predkosé
animacji na 20 klatek na sekunde.

Animacja jest juz gotowa i mozemy ja opublikowa¢. Gotowa animacje FLA, ktora po-
wstanie po wykonaniu powyzszego ¢wiczenia, mozemy znalez¢ w pliku SterowanieBalwa-
nem.fla w katalogu Rozd=ial03/Gotowe.

Sterowanie postacia za pomoca myszy

W dwach éwiczeniach, ktore wykonalismy w tym rozdziale, poznalismy sposoby stero-
wania postacia bezposrednio za pomoca klawiatury. Czesto jednak zdarza sie, ze wygod-
niej jest sterowac¢ mysza. Mowimy tutaj o sytuacji, w ktorej kazdy ruch myszy przektada
sie bezposrednio na potozenia oraz orientacje postaci.

m Nie chodz o sytuacj¢, w ktérej klikamy mysza mapg, a nast¢pnie postaé idzie do wskazanego
punktu. Ten sposéb sterowania zakwalifikowalibysmy do sterowania postaciq ~tozong,
z ta réznica, ze postacia nie steruje gracz, lecz komputer.

W tym rozdziale poznamy prosty sposob sterowania postacia za pomoca kursora myszy.
Dowiemy sie réwniez, jak tworzy¢ animacje pociskow, ktore sa nieodzownym elementem
gier-strzelanek.

Cwiczenie 3.3. s o

Naszym —adaniem bed=ie stwor—enie animacji, w ktdrej d-iato —najdujqce sie na srodku
obszaru roboczego w widoku = gory, bed-ie sie obracato —godnie = ruchem celownika
proypisanego do kursora myscy. Po nacisnieciu lewego pr=ycisku myszy = d-iata Zostanie
wystizelony pocisk lecqcy w okre$lonym kierunku (patr= rysunek 3.8). Gotowq animacje
SWF, ktora bed-ie efektem naszej pracy w tym cwiczeniu, mo=na ~nale=c¢ w pliku D=ialo.
swf w katalogu Rozd=ial03/Gotowe.

Rysunek 3.8.

Animacja d-iata

obracajqcego sie
=a kursorem myszy
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1. Otworzmy we Flashu projekt Dialo.fla, ktory znajduje sie w katalogu

Rozd=ial 03/Cwiczenia.

Animacja zawiera trzy warstwy. Na warstwie D-iafo znajduje si¢ odnosnik do symbolu
Drialo o nazwie CANNON. Na warstwie Kursor znajdziemy odno$nik do symbolu
Kursor o nazwie Cursor, ktory bedzie reprezentowat kursor myszy w tej animacji.
Warstwa Akcje, jak tatwo sie domysli¢, bedzie zawierata kod ActionScript kontrolujacy

animacje (patrz rysunek 3.9).

Rysunek 3.9.
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W bibliotece projektu, oprocz dwoch wymienionych wezeéniej symboli, znajdziemy

jeszcze symbol Kula, ktory reprezentuje

pocisk wystrzelony przez dziato.

2. PrzejdZzmy teraz do trybu edycji symbolu D-ialo.

Znajdziemy tam animacje klatka po klatce sktadajaca sie z 72 uje¢ kluczowych,
przedstawiajaca obrot dziala o 360 stopni. W kazdej kolejnej klatce dziato jest
obrdcone o 5 stopni (patrz rysunek 3.10).

Rysunek 3.10.

Animacja w symbolu
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Animacja powstata, poniewaz obraz dziata zostal stworzony w programie do
modelowania 3D. Obiekt dziata byt oswietlony zrédtem swiatla, ktore znajduje sie
w prawym gérnym rogu dziata. Aby animacja byla w miare realistyczna, nalezato
stworzy¢ odpowiednia liczbe obrazkéw dziata dla kazdej fazy obrotu przy zachowaniu
rozsadnej liczby obrazkow.

Gdyby$my mieli tylko jeden obrazek, ktory obracaliby$émy dookota, obracatoby sie
rowniez zrodho swiatla, co wygladatoby mato realistycznie.

W kodzie ActionScript, ktory stworzymy, bedziemy musieli uwzgledni¢ t¢ budowe
symbolu D-ialo.

3. Powroémy do animacji glownej, wyselekcjonujmy pierwsze ujecie kluczowe
nawarstwie Akcje, otworzmy panel Actions 1 rozpocznijmy wprowadzanie kodu
kontrolujacego animacje dziala:

//Ukrycie wskaznika myszki
Mouse.hide();

//Przypisanie celownika do myszy
CURSOR.startDrag(true);

Pierwsza rzecza, jaka zrobimy, bedzie stworzenie nowego wizerunku kursora myszy.
W grach komputerowych, w ktorych wykorzystywana jest mysz, rzadko kiedy mamy
do czynienia z typowym windowsowskim kursorem, czyli strzatka. Z reguly programisci
tworza wlasny kursor (czasami wigcej niz jeden), ktory jest bardziej odpowiedni

w danej sytuacji. Podobnie bedzie w naszym przypadku.

Dzieki metodzie hide obiektu Mouse ukrywamy oryginalny kursor myszy, gdy znajduje
sie¢ wewnatrz obszaru roboczego animacji. Natomiast dzieki metodzie startDrag
odno$nika CURSOR przypisuyjemy go do niewidocznego juz kursora. Warto$¢ true
bedaca argumentem wywotania metody startDrag powoduje, ze wspotrzedne
potozenia kursora oraz wspotrzedne potozenia odno$nika CURSCR sa identyczne.

4. Teraz musimy ustali¢ wspotrzedne $rodka obszaru roboczego, poniewaz wszystkie
obliczenia wykonywane przez program odnosi¢ sie beda do tego punktu. Piszemy wiec:
//Wspétrzedne $rodka obszaru roboczego
SCX = Stage.width / 2;

SCY = Stage.height / 2;
CANNON. _x = SCX; CANNON._y = SCY;

Powyzszy kod powinien by¢ jasny. Warto jedynie zaznaczy¢, Ze po ustaleniu
wspotrzednych §rodka SCX oraz SCY przenosimy do niego odnos$nik CANNON, aby mie¢
pewnos¢, ze nie bedzie probleméw wynikajacych z niewtasciwego potozenia dziata
w obszarze roboczym.

9. Teraz przejdziemy do najtrudniejszej czesci naszego projektu — kodu, ktory obliczy
kat obrotu dziata w zaleznosci od polozenia kursora myszy na ekranie. Kod bedzie
zawarty w metodach reagujacych na dziatania uzytkownika wykonywane mysza.
Piszemy wiec:

//0biekt nastuchu myszy
Mysza = new Object();

//Metoda wywotywana, gdy poruszymy mysza
Mysza.onMouseMove = function() {
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Podobnie jak miato to miejsce w przypadku kontroli obiektu za pomoca klawiatury,
tworzymy obiekt nashuchu, ktory zostanie przypisany do obiektu AMouse reprezentujacego
mysz. Metoda onMouseMove obiektu Mysza zostanie wywotana, gdy tylko poruszymy
mysza, podczas gdy jej wskaznik bedzie znajdowal si¢ w obszarze roboczym
animacji SWF.

6. W kodzie metody onMouseMove musimy obliczy¢ na podstawie potozenia kursora
myszy kat alfa, o jaki bedziemy chcieli obroci¢ dziato. Do obliczen wykorzystamy
wlasciwosci trojkata prostokatnego oraz funkcji trygonometrycznych obiektu Math
(patrz rysunek 3.11):

Rysunek 3.11. S, VEIE
Aby obliczyé kat alfa,

o jaki powinno obrécié
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//Pozycja X oraz Y wskaznika myszy
XPOS = _root._xmouse - SCX;  YPOS = _root._ymouse - SCY;

//Rzeczywista odlegtos¢ kursora od punktu (SCX, SCY)
ALPHA_C = Math.sqrt((XPOS*XPOS)+(YPOS*YPQS));

//Kosinus oraz sinus kata ALPHA
ALPHA_COS = XPOS/ALPHA_C; ALPHA_SIN = YPOS/ALPHA_C;

//Wartos¢ kata ALPHA w stopniach
ALPHA_REG = Math.acos (ALPHA_COS)*180/Math.PI;
if (ALPHA_SIN < 0) ALPHA REG = -ALPHA REG;

Zgodnie z rysunkiem 3.11 do obliczenia kata musimy zna¢ wartosci potozenia kursora
myszy wzgledem $rodka obszaru roboczego, czyli warto$¢ XPOS oraz YPOS, a nastepnie
dhugos¢ przeciwprostokatnej trojkata prostokatnego ALPHA C, ktora jest rzeczywista
odlegtoscia (w linii prostej) pomiedzy punktami (SCX, SCY) oraz (XPOS, YPOS).

Gdy znamy te wartos$ci, obliczamy sinus oraz kosinus kata a/fa, po czym korzystajac
z metody acos (arc cosine) obiektu Math, obliczamy warto$¢ kata a/fa w radianach
z zakresu od 0 do 7 (czyli 180 stopni). Pomnozenie otrzymanej warto$ci przez 180/7
zamieni j3 zradianéw na stopnie, amy potrzebujemy wartosci kata alfa w stopniach.

Dzieki metodzie acos obiektu Math dowiemy sie jedynie, ze kat alfa to warto$¢

z przedziatu od 0 do 180 badz tez 0 do —180. Aby doktadnie okresli¢ przedziat,
postugyjemy sie obliczona wczeéniej wartoscia sinusa kata a/fa. Jesli sinus jest dodatni,
to kat a/fa pochodzi z przedzialu 0 do 180. Jeli sinus jest ujemny, to a/fa pochodzi
z przedzialu —180 do 0. Wszystko jasne. Znamy warto$¢ kata alfa, o jaki powinno
obroci¢ sie dziato.
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1. Jesli spojrzymy na odnosnik dziata, to zobaczymy, ze zerowe potozenie dziata
(pierwsze yjecie kluczowe) odpowiada katowi —90 stopni. Dzieje sie tak dlatego,
ze katow1 0° odpowiada punkt potozony na osi X. Warto$ci dodatnie kata obrotu
rosng wraz z kierunkiem obrotu wskazowek zegara, poniewaz o$ Y jest skierowana
do dotu (wyzsze wartos$ci na osi Y ekranu znajduja sie nizej niz wartosci nizsze,
punkt 0 osi Y to gérna krawedz obszaru roboczego).

Dlatego musimy zmodyfikowac¢ obliczona warto$¢ kata alfa, uwzgledniajac zerowe
potozenie dziata. Roéwnanie jest bardzo proste 1 wyglada nastepujaco:

//Modyfikacja kata ALPHA ze wzgledu na animacje dziata
ALPHA_FINAL = ALPHA REG + 90;

8. Gdyby$my zamiast animacji zawierajacej 72 ujecia kluczowe, mieli tylko jeden
rysunek dziata, ktory obracaliby$émy dookota, to sam kod animacji bylby trywialny
1 wygladalby nastepwjaco:
CANNON. _rotation = ALPHA_FINAL;

Niestety, nie jest to takie proste, poniewaz naszym zadaniem nie bedzie obracanie
odnosnika, ale zadecydowanie, ktore ujecie animacji dziata wyswietli¢. Musimy przy
tym pamietac, ze kolejne ujecia animacji dziata pokazuja obiekt obrécony o 5 stopni,
a zatem dziato bedzie skierowane na kursor myszy z doktadnos$cia do 5 stopni.
Piszemy wiec:

//Rendering

if (ALPHA_SIN > 0)

{

//Cwiartka 1 oraz 2
for (iter = 19; iter < 55; iter++)
if (iter*5 > ALPHA_FINAL)

CANNON. gotoAndStop(iter);
break;

}

Powyzszy kod dotyczy pierwszej oraz drugiej ¢wiartki uktadu wspotrzednych

o $rodku w punkcie (SCX, SCY). Kod sprawdza po prostu, w ktérym z 5-stopniowych
przedziatow obrotu znajduje sie warto$¢ kata alfa 1 wyswietla ujecie w odnos$niku
CANNON o odpowiednim numerze. Warto$¢ zmiennej iter bezposrednio okre§lajaca
numer ujecia do wyswietlenia zostata dobrana w ten sposob, poniewaz tylko te ujecia
wyswietlaja dzialo, ktorego kat obrotu znajduje sie w przedziale 0 — 180 stopni.

Pora na ¢wiartke trzecia i czwarta:

} else {
for (iter = 1; iter < 19; jter++)
if (ALPHA_FINAL > 0)
{ )
//Cwiartka 4
if (iter*5 > ALPHA_FINAL)
{
CANNON. gotoAndStop(iter);
break;
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} else { )
//Cwiartka 3
if(-iter*5 < ALPHA_FINAL)

{
CANNON. gotoAndStop(72-iter);
break ;

}
} .
} //Koniec metody onMouseMove

W przypadku ¢wiartki czwartej kod wyglada bardzo podobnie do oméwionego
poprzednio, natomiast ¢wiartke trzecia traktujemy jak lustrzane odbicie ¢wiartki
czwartej. Funkcja obracajaca dziato w kierunku kursora myszy jest juz gotowa.

9. Aby zobaczy¢, jak dziata stworzony kod, powinnisémy obiekt nastuchu Mysza
przytaczy¢ do obiektu Mouse reprezentujacego mysz:

//Przypisanie obiektu nastuchu do myszy
Mouse.addListener(Mysza);

Gotowe. Mozemy teraz opublikowaé¢ animacje, aby przekona¢ sie, czy dziala poprawnie.
Przesuwajac kursor myszy po ekranie, bedziemy mogli zobaczy¢, ze dzialo rzeczywiscie
obraca sie za nim. Je§li bedziemy kursor przesuwa¢ bardzo powoli, zobaczymy rowniez,
ze dzialo nie obraca sie doktadnie, lecz ze skokiem 5-stopniowym.

W pliku Dialo Fazalfla znajdujacym sie w katalogu Ro-d-ial03/Gotowe znajdziemy
animacje zréodtowa Flasha MX, ktora powinna powsta¢ po wykonaniu powyzszego ¢wi-
czenia.

Cwiczenie 3.4, — 3 o

Rozpocznijmy teraz drugq czesc projektu, czyli umozliwienie uzytkownikowi stizelania
= dziala po nacisnieciu lewego picycisku myszy. Koncepcja jest nastepujqca. jedno na-
cisniecie lewego pi-ycisku myszy powoduje wystizelenie pocisku lecqcego w kierunku
punktu, wktorym -najduje sie kursor myszy. Gdy pocisk opusccza widoczng cze$c¢ obszaru
roboczego, —ostaje usuniety.

1. Kontynuujemy prace z projektem, ktory wykonalismy w poprzednim ¢wiczeniu.
Wyselekcjonujmy wiec pierwsze ujecie kluczowe na warstwie Akcje i otworzmy
panel Actions.

Najpierw musimy stworzy¢ kilka zmiennych kontrolujacych liczbe pociskow, ktore
mozemy wystrzeli¢ z dziata, oraz ich zachowanie. Umie$¢my wiec kursor tekstowy
na samym poczatku kodu 1 piszmy:

//Zmienna okreslajaca maksymalna liczbe strzatdéw
SHOOT_MAX = 10;

//Zmienna okreslajaca aktualna 1iczbe strzatdw
SHOOT_ACTUAL = O;

//Zmienna okreslajaca wspdtczynnik predkoé¢ pocisku
SHOOT_SPEED = 0.2;
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Zmienna SHOOT _MAX nie okreslatego, ile razy dziato moze wystrzeli¢, ale ile pociskow
jednoczeénie moze znajdowac sie na ekranie. Musimy zdawac sobie sprawe z tego,
Ze pociski bedziemy tworzy¢ poleceniem attachMovie. Okreslamy w nim miedzy
innymi warstwe, na ktorej znajdzie sie stworzony odno$nik. Numer tej warstwy
nie moze kolidowa¢ z warstwami innych obiektow stworzonych za pomoca
ActionScript.

Teoretycznie mogliby$§my kazdy nowo utworzonym pocisk umieszcza¢ na nowej
warstwie, ale jesli projekt ma by¢ gra, ktora zawiera¢ bedzie oprocz dziata i pociskow
takze inne elementy graficzne, to szybko mogloby dojs¢ do konfliktu, gdyby pocisk
usunal obiekt stworzony wczesniej. Z drugiej strony, predkosé, z jaka leca pociski,
wyrazona wspotczynnikiem SHOOT_SPEED, powoduje, Ze na ekranie bedzie znajdowac
sie jednocze$nie z gory okreslona liczba pociskow, wiec mozemy spokojnie ja
ograniczy¢. Gdy jakis pocisk zniknie z ekranu 1 zostanie usuniety, jego warstwa jest
zndéw wolna i mozna ja wykorzysta¢ dla nowych pociskow.

Aktualna warstwe, na ktorej powstanie nowy pocisk, okresla zmienna SHOOT ACTUAL.

2. Teraz umie$¢my kursor tekstowy ponizej kodu metody onMouseMove obiektu Mysza,
ale przed kodem: Mouse.addListener (Mysza) ; 1 zacznijmy pisac:

//Kod metody wywotywany, gdy wcisniemy lewy przycisk myszy
Mysza.onMouseDown = function () {

Oczywiscie, jak tatwo sie domysli¢, caty kod generujacy i kontrolujacy pociski
zostanie umieszczony wewnatrz metody onMouseDown, ktora jest wywotywana,
gdy tylko wcisniemy lewy przycisk myszy.

//Stworzenie nowego odnoSnika z symbolu o ID Bullet

_root.attachMovie("Bullet", "Shoot"+SHOOT_ACTUAL,
10+SHOOT_ACTUAL) ;

Powyzszy wiersz kodu tworzy nowy odnosnik na bazie symbolu Movie Clip, ktorego
identyfikator eksportu zostat ustalony na Bullet (o tym identyfikatorze opowiemy
doktadniej za chwile). Nazwa odno$nika, ktory zostanie stworzony, bedzie Shoot-
NumerWarstwy, czyli np. Shoot0, Shoot 1, Shoot2 itd., a warstwe, na ktorej znajdzie
sie kula, okre§lamy prostym réwnaniem 10+SHOOT_ACTUAL. Warto$¢ stata w tym
réwnaniu zapewnia, Ze nie bedzie problemow, jesli na warstwach Flasha MX

w procesie edycji animacji umiescimy wiecej obiektdow niz w naszym projekcie.

Nowy odno$nik musimy odpowiednio utozy¢ w obszarze roboczym:

//Ustalenie potozenia nowego pocisku
eval ("Shoot" +SHOOT_ACTUAL ) ._x = SCX+ALPHA_COS*65;
eval ("Shoot"+SHOOT_ACTUAL)._y = SCY+ALPHA_SIN*65;

Bedzie si¢ on znajdowat na okregu o srodku w punkcie (SCX, SCY) oraz o promieniu
65 jednostek. O doktadnym potozeniu zdecyduja warto$¢ ALPHA_COS oraz ALPHA SIN,
ktore, jak pamietamy, obliczamy przy kazdym wywotaniu metody onMouseMove.

Pozostalo jeszcze stworzenie zmiennych, ktore okresla predko$¢ pionowa oraz pozioma,
z jaka bedzie poruszal sie pocisk po wystrzeleniu:
//Ustalenie predkosci poziomej oraz pionowe] nowego pocisku

eval ("Shoot" +SHOOT_ACTUAL ) . XSPEED = SHOOT_SPEED*ALPHA_COS*65;
eval ("Shoot" +SHOOT_ACTUAL ) .YSPEED = SHOOT_SPEED*ALPHA_SIN*65;
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8. Wszystkie dane, ktorych potrzebuje pocisk do poprawnej animacji, zostaty juz
obliczone. Musimy teraz stworzy¢ mechanizm, dzieki ktéoremu pocisk bedzie
przesuwal sam siebie 1 sam bedzie wiedzial, kiedy si¢ zniszczy¢.

Nic prostszego, jesli bedziemy pamietali, Zze pocisk to odnosnik do symbolu Movie Clip,
awiec moze posiada¢ whasne metody. Skorzystamy tutaj z metody onEnterFrame,
ktorej zaleta jest to, ze jej kod jest wykonywany za kazdym razem, gdy Flash Player
wyswietli nowa klatke animacji. Piszemy wiec:

//Metoda animujaca odnosnik wywotywana w kazdej

//klatce animacji
eval ("Shoot" +SHOOT_ACTUAL ) .onEnterFrame = function() {

//Przesuniecie odnosnika
this._x += this.XSPEED; this._y += this.YSPEED;

//Usuniecie odnos$nika, je$li opuscit widoczny obszar
if ((this._x < 0) || (this._x > Stage.width) ||
(this._y < 0) || (this._y > Stage.height))
this.removeMovieClip();
} //Koniec metody onEnterFrame

Jak widac¢, kod metody onEnterFrame stworzonego wcze$niej odno$nika przesuwa
go w odpowiednim kierunku, po czym, jesli pocisk opuscit obszar ,,dozwolony”,
usuwa go z animacji.

4. Pozostato jeszcze dodanie kodu kontrolujacego warto§¢ zmiennej SHOOT ACTUAL,
okreslajacej warstwe, na ktorej powstanie nowy pocisk. Ten kod wyglada nastepujaco:

//Zwiekszenie numeru identyfikujacego pocisk
SHOOT_ACTUAL ++;

//Sprawdzenie, czy nie wystrzelono okre$lonej liczby pociskdw
//Jes1i tak, to numery identyfikujace pociski

//zaczynamy od zera

if (SHOOT_ACTUAL > SHOOT_MAX) SHOOT ACTUAL = O;

} //Koniec metody onMouseDown

Kod ActionScript jest juz gotowy. Musimy jeszcze okresli¢ identyfikator symbolu
Kula, ktory jest pociskiem. Jest to konieczne, jesli w obszarze roboczym chcemy
wstawi¢ odnosnik do symbolu, ktéry nie ma innego odno$nika w obszarze roboczym
(gdyby byt inny odnosnik, mogliby$my skorzysta¢ z metody duplicateMovieClip
obiektu MovieClip).

Otworzmy biblioteke naszego projektu, a nastepnie dla symbolu Kula wyéwietlmy
podreczne menu i wybierzmy z niego polecenie Linkage (patrz rysunek 3.12).

Gdy pojawi sie okno Linkage Properities, waktywnijmy opcje Export for ActionScript
1w polu tekstowym /dentyfier wpiszmy: Bullet (patrz rysunek 3.12). Ten identyfikator
bedziemy réwniez nazywa¢ nazwa eksportowa symbolu.

Projekt jest juz gotowy i po jego opublikowaniu powinni$émy otrzyma¢ animacje, ktora
wyglada jak na rysunku 3.8. Gotowa animacje mozemy znalez¢ w pliku D-ialo.fla, w ka-
talogu Rozd-ial03/Gotowe.
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Rysunek 3.12.
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Jak moglismy sie przekona¢ w tym rozdziale, sterowanie postaciami moze by¢ zadaniem
bardzo prostym, jak w przypadku rakiety, lub ztozonym, jak w przypadku batwana, oraz
catkiem skomplikowanym jak w przypadku dziata (oczywiscie dla niektorych osob ko-
lejno$¢ batwan, dziato niekoniecznie musi by¢ prawdziwa).

Projekty, ktore omowilismy w tym rozdziale, nie wyczerpuja bynajmniej wszystkich moz-
liwosci, z jakimi mozemy mie¢ do czynienia. Dobrze oddaja jednak nature probleméw,
z ktorymi przyjdzie sie¢ nam zmierzy¢ podczas tworzenia wlasnych projektow.

Zapraszamy do nastepnego rozdzialu ,,Tworzenie plansz w grach”, w ktérym poznamy
sposoby budowy plansz gier, po ktorych beda poruszac sie tworzone przez nas postacie.



