Guia de aprendizaje de Flash CS5
Tutorial 9 - Creacion de un juego (I)
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En este tutorial vamos a crear la primera parte de un juego en el
gue tenemos que llevar una nave hasta un planeta, con ayuda de
las flechas del teclado.

Comenzaremos creando los elementos graficos necesarios para el
juego, utilizando herramientas como el 6valo y rectangulo simple, y
el pincel rociador.

En lo referente a programacion, aprenderemos cémo controlar un
objeto con el teclado, asi como a detectar su posicion o si choca
con algan otro objeto.

También aprenderemos a crear botones que nos muestren
informacion al situar el puntero sobre ellos.

En el siguiente tutorial afiadiremos complejidad a nuestro juego
afiadiendo obstaculos con movimientos aleatorios.

instructions

start
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Creamos un nuevo ActionScript 3.0 desde el area Crear nuevo de la
pantalla de bienvenida o bien seleccionando Archivo >Nuevo. Guardamos
el archivo como tutorial9.fla.

Cambiamos el color de fondo en el inspector de Propiedades. Le
asignamos un color azul oscuro (#000033).

== PROPIEDADES

FPS: 24,00

Tamafio: 550 x 400 px

Escenario: ﬂ

Vamos a crear en primer lugar los elementos gréaficos de nuestro juego,
comenzando por el fondo de estrellas. Para crear este fondo utilizaremos
la herramienta de pincel rociador que se encuentra agrupada junto con la
herramienta Pincel.

& Herramienta Pincel (B)

u :j Herramienta de pincel rociador (8)

Esta herramienta emite de forma predeterminada un spray de puntos de
particulas con el color que seleccionemos. Con la herramienta de pincel
rociador seleccionada, cambiamos en el inspector de Propiedades el color
de la particula a un amarillo claro (#FFFFCC).

= SIMBOLO

Rociador: <ningin simbolo:

[ Forma predeterminada ]

Con el botén Editar podriamos seleccionar como particula emitida un
simbolo que tuviéramos en la biblioteca. En este caso mantendremos la
forma predeterminada.




Paso 3 de 26

Continuando la edicién de las propiedades del pincel rociador, cambiamos
la Escala a 50%. La escala se refiere al tamafio de las particulas emitidas.

Seleccionamos la casilla Escala aleatoria. Esto hace que las particulas
sean de diferentes tamafios, aunque el tamafio maximo seré el que hemos
indicado previamente en la casilla Escala.

Por dltimo, en el &rea Pincel, seleccionamos una anchura y altura de 250
px. Esto hara que las particulas estén mas distanciadas entre si.

= SIMBOLO

Rociador: <ningin simbolo:

& Forma predeterminada ]
Yo

Escala: 51

[ Escala aleatoria

=7 PINCEL

Anchura: 250 px Altura: 250 px

Angulo del pincel: 0 CW

Pulsamos y arrastramos sobre el escenario con el pincel rociador hasta
conseguir un fondo estrellado que nos guste.

Damos a esta capa el nombre stars. Después bloqueamos la capa para
evitar cambios accidentales.
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El siguiente paso va a ser la creacion del planeta. Nuestro planeta estara
formado por la parte interior y los anillos, es decir, que contendra mas de
una capa. Para que todas las capas formen parte del mismo objeto, lo mas
cémodo es crearlas directamente dentro de un mismo simbolo.

Seleccionamos Insertar > Nuevo simbolo, le damos el nombre planet y
como Tipo seleccionamos Clip de pelicula.

Dentro del simbolo planet, dibujaremos en primer lugar la parte interior del
planeta. Para ello seleccionamos la herramienta Ovalo.

En el inspector de Propiedades eliminamos el color del trazo y
seleccionamos como color de relleno el color #006699.

=7 RELLENO ¥ TRAZO

s L
| [P

< Il

Alfa: 100 %

Con la herramienta Ovalo seleccionada, pulsamos la tecla Alt y, sin
soltarla, hacemos clic sobre el escenario.

Se abrira la pantalla Configuracion de 6valo, que permite definir
directamente el tamafio del 6valo. En este caso le vamos a asignar una
anchuray altura de 65 px.

Configuracién de dval | |

Anchura:

e
Altura: |55 pixeles
=

[ Dibujar desde el centro

Seleccionamos el 6valo que hemos
creado y lo centramos dentro de su
propio escenario con ayuda del
panel Alinear.

o 1

Coincidir tamafio: Espacio:

> =) o i
B I gz = ;o

Inear en escenario
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Llamamos interior a la capa en la que = a 0f Al igual que en el paso anterior, pulsamos la tecla Alt y, sin soltarla,

hemos creado el 6valo anterior, y afiadimos g -’ = hacemos clic sobre cualquier punto del escenario. De momento no es

una nueva capa a la que llamaremos rings. ol interior s a O necesario que el 6valo de los anillos esté centrado.

Seleccionamos esta vez la herramienta En la pantalla Configuracién de 6valo asignamos una anchuray altura de
Ovalo simple para poder modificar algunas 150 px. Aceptamos para crear el valo.

caracteristicas del 6valo después de dibujarlo.
En Opciones de dvalo establecemos un Radio interior de 60.

Esta vez tampoco seleccionaremos un trazo en el inspector de Recomendamos probar las opciones de angulo inicial y final para conocer
Propiedades. Como color de relleno seleccionaremos el degradado las posibilidades que esto ofrece, aunque finalmente dejaremos los
multicolor que aparece en la parte inferior de la paleta. angulos a 0.

== DPCIONES DE avaLo

fnguln inicial; (F———

Angulo final: (————

Radio interior;  ——{ |——x
M Cerrar trazado m
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El relleno multicolor que hemos utilizado es por defecto un degradado Con la herramienta Transformacion libre modificamos la forma de los
lineal. Para convertir el degradado en radial, abrimos el panel Color y, con anillos, tal y como se muestra en el video.

el 6valo de los anillos seleccionado, cambiamos el Tipo de color a
Degradado radial.

Flujo: @@

[] RGE lineal

I

:10%| @

o G o

Centramos los anillos en el escenario con ayuda del panel Alinear. La parte
interior del planeta deberd asomar ligeramente tanto por encima como por
debajo de los anillos. De no ser asi, haremos las rectificaciones
pertinentes en los anillos con la herramienta transformacion libre.

Tenemos varias formas de
cambiar los colores de los
anillos. Una de ellas es
utilizar la herramienta
Transformacion de
degradado y cambiar la
amplitud del degradado para
gue se muestren diferentes
colores.
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La parte interior del planeta queda completamente por detras de los anillos.
Sin embargo, para que parezca que esa parte se encuentra dentro de los
anillos, una parte del planeta deberia verse por delante de los anillos, y otra
parte por detras.

Para conseguir este efecto, duplicaremos la parte interior del planeta en
una nueva capa superior, a la que también podemos llamar interior.

Copiamos el évalo de la parte
interior del planeta haciendo clic
sobre él con el botén derecho del
ratén y seleccionando Copiar.

Bloqueamos las dos capas
inferiores y, con la capa superior
C activa, hacemos clic con el botén
Pegar derecho sobre el escenario y
seleccionamos Pegar in situ.

Linea de tiempo I

Si ahora borramos de la capa superior una parte del planeta, podremos ver
lo que se encuentra bajo esa parte, es decir, los anillos en primer lugar, y
tras ellos la parte interior del planeta en la capa inferior.

Probamos a eliminar la parte superior o inferior de la parte interior del
planeta en la capa superior, segun la perspectiva que queramos dar a
nuestro planeta (visto desde arriba o visto desde abajo).

Observamos el video para entender mejor lo que ocurre al borrar una zona
del planeta en la capa superior. Elegimos la perspectiva que mas nos
guste.

Pegar in situ
al
L Esto copiaréa el dibujo de la parte
W interior a 5 Ias se interior del planeta en la misma
posicion que tenia en la capa
& LA ® inferior.
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Volviendo a la escena principal, creamos una nueva capa llamada planet
por encima de la capa stars.

=@ 0t
al 2 =
@l stars « o« O

Con la capa planet activa, arrastramos desde la biblioteca una instancia del
clip planet.

Situamos el clip en la parte superior derecha del escenario, y le damos el
nombre de instancia planet_mc.

Creamos otra capa llamada spacecraft en la que situaremos la pequefia
nave que controlara el usuario.

Esta nave tendra una sola capa, asi que podemos crearla
en la capa spacecraft de la escena principal.

Dibujamos una nave de aspecto similar al de esta imagen.
Para ello podemos utilizar herramientas como el
rectangulo y la linea.

La imagen se encuentra muy ampliada. La altura total de
la nave debe ser aproximadamente de 25 px, y la anchura
unos 10 px.

Una vez dibujada, seleccionamos Modificar > Convertir
en simbolo o pulsamos F8. Le damos al clip el nombre
spacecraft, y como Registro le asignamos el punto
central. Esto hara que el clip quede centrado en su
propio escenario.

Registro: EE

Situamos la nave en la parte inferior izquierda del escenario. En el
inspector de Propiedades le asignamos el nombre spacecraft_mc.

Con estos dos clips ya podemos comenzar la programacién de nuestro
juego. Creamos una nueva capa a la que llamaremos as, y con el primer
fotograma de esta capa seleccionado, pulsamos Ventana > Acciones o
F9.
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Queremos que la nave gire y se desplace al pulsar las flechas del teclado,
asi que el primer paso ser& convertir la nave en un detector de eventos del
teclado.

Programamos que cuando se detecte una pulsacién de tecla, se ejecute
una funcién a la que hemos llamado ar r ows. La forma de afiadir un evento
de teclado es similar a lo que hemos visto hasta ahora.

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

function arrows(e: Keyboar dEvent): voi d

{
trace("He pressed a key");

Con esta programacion le estamos diciendo a la nave que, cuando detecte
gue se ha pulsado una tecla, ejecute una funcion que se llama ar r ows.
Esta funcién, que recibe un evento de teclado, tiene a su vez la orden de
escribir en el panel Salida la frase | pressed a key.

Sin embargo, si probamos la pelicula y pulsamos las flechas del teclado no
ocurrird nada.

Esto se debe a que para que funcione un detector de eventos de teclado,
el objeto encargado de detectarlo debe recibir el foco de la pelicula, es
decir, debe estar seleccionado. Para seleccionarlo afiadimos al inicio de la
programacion el siguiente cédigo:

st age. focus = spacecraft_nt;

Ahora que la nave tiene el foco, detectara las pulsaciones de nuestro
teclado, escribiendo tras cada pulsacion la frase que habiamos puesto en
eltrace. Cuando estamos en fase de pruebas, es posible que esta
deteccion no funcione con las teclas que tengamos en Flash como
métodos abreviados de teclado. Por ello en la fase de pruebas nos
limitaremos también a las flechas del teclado.

Al tener ahora la nave el foco, podemos ver que aparece un rectangulo
alrededor de la nave para indicar que tiene el foco. Para que no aparezca
este rectangulo afiadiremos, antes de dar el foco a la nave, una sentencia
que especifique que, aunque nuestra nave tenga el foco, no muestre un
rectangulo. Las dos primeras lineas de nuestra programacién quedaran asi:

spacecraft_nt. focusRect = fal se;
st age. focus = spacecraft_nt;
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Ahora que hemos probado que el t r ace funciona, y que la nave no
muestra el rectangulo del foco, procederemos a sustituir el t r ace por las
sentencias que gqueremos ejecutar.

Queremos evaluar qué flecha se ha pulsado, y ejecutar acciones diferentes
segun sea el caso de haber pulsado una flecha u otra. Para este tipo de
problemas es muy Gtil una sentencia llamada swi t ch.

Para comprender esta sentencia, supongamos el caso de un test con
respuestas a, by c:

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

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

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

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

Lo que haria en este caso la sentencia swi t ch es evaluar answer
(variable que esta entre paréntesis).

En el caso de que la respuesta fuera por ejemplo b, se analizaran los
casos hasta encontrar uno que sea correcto (case b),y entonces se
ejecutaran la sentencias que se encuentren dentro de ese case (en este
caso unt r ace que informa de que se ha respondido b), y ya no se
revisaran los demas casos (br eak).

Cada case debe terminar siempre con una sentencia br eak para que se
omita el resto de la sentencia swi t ch cuando encontremos un case
correcto. Asi evitamos que vaya comprobando el resto de los casos.

Si ningln case fuera correcto, entonces se ejecutara lo que se indique en
def aul t . Aqui las Unicas respuestas posibles sona, b o ¢, por lo que si
answer es cualquier otra cosa, hemos programado unt r ace que indique
que ha habido un error. Aqui no harfa falta un br eak.

Siempre es conveniente incluir def aul t , aunque no preveamos que vaya
a ocurrir nada fuera de los case.

Es importante no olvidar que esta sentencia tiene también sus propias
llaves al inicio y al final.
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Vamos a evaluar qué tecla ha detectado nuestro listener que se ha pulsado
(e. keyCode). Segun la tecla pulsada, rotaremos el clip hacia un lado o
hacia otro. Si se ha pulsado cualquier otra tecla, no haremos nada, salvo
salir de la sentencia.

Nuestra sentencia, que estara dentro de la funcién ar r ows (sustituyendo al
trace), quedard como sigue:

switch (e. keyCode)

{
case Keyboard. RIGHT :
e.target.rotati on = 90;
br eak;
case Keyboard. LEFT :
e.target.rotation = -90;
br eak;
case Keyboard. UP :
e.target.rotation = O;
br eak;
case Keyboard. DOM :
e.target.rotation = 180;
br eak;
def aul t
br eak;
}

La rotacion se mide en grados (360 grados seria una vuelta completa). El
clip rotara sobre su punto de registro, que este caso esté en el centro del
clip.

Probamos la pelicula (Ctrl+Intro). La nave ya se orienta hacia un lado u
otro dependiendo de la flecha que hayamos pulsado.

El paso siguiente sera afiadir sentencias para que la nave, ademas de
rotar, se desplace. Para conseguirlo podemos utilizar sentencias similares
a las que utilizamos para desplazar la nube en el tutorial 6.

Por ejemplo, podemos afiadir las siguientes sentencias en cada case,
segun corresponda:

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 por tanto de la siguiente forma:

case Keyboard. RIGHT :
e.target.rotation = 90;
e.target.x += 3;
br eak;
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Completamos los cuatro case con las sentencias correspondientes y
probamos de nuevo la pelicula. Es conveniente probar la pelicula con cada
pequefio paso que hagamos, para poder comprobar qué hace
exactamente cada parte del cédigo que vamos afiadiendo.

La nave ya se mueve hacia los cuatro lados, dependiendo de la flecha que
pulsemos. Sin embargo, el movimiento no es muy fluido.

Si queremos que al pulsar una flecha, el movimiento hacia ese lado se
mantenga de forma continua hasta pulsar otra flecha, entonces
necesitaremos afiadir un ENTER_FRAME.

Afiadimos a la nave un detector del evento ENTER_FRAME, que llame a una
funcién a la que llamaremos noveSpacecr af t :

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

La funcion noveSpacecr af t tiene que detectar el Gitimo movimiento que
se ha activado, y continuar en la misma direccién. Por ejemplo, en el caso
de que el movimiento sea hacia la derecha, entonces continuar avanzando
hacia la derecha.

Vamos a crear una variable llamada cour se, que almacene un texto con la
direccion del movimiento.

Las variables se crean con la siguiente estructura (asignar un valor inicial
es opcional):

var identifier:DataType = val ue;

Por legibilidad del codigo, es conveniente declarar las variables que
vayamos a utilizar en la parte superior del codigo. Por lo tanto, afiadiremos
esta primera linea a nuestro cédigo:

var course:String = "";

El tipo de variable St ri ng representa cadenas de caracteres. Las
cadenas de caracteres siempre van entre comillas.

Como valor inicial hemos creado una cadena vacia (sin ningin contenido).
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Como ahora queremos que los desplazamientos de la nave los haga otra
funcién que recibe un ENTER_FRAME (la funcion noveSpacecr aft), enla
funcién ar r ows soélo guardaremos el dato sobre la rotacion y hacia dénde
se debe dirigir el movimiento.

Por lo tanto, sustituimos las sentencias case del desplazamiento en la
funcién ar r ows de la siguiente manera:

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

En los demas casos, asignamos a la variable cour se los valores "l ef t ",
"up" y"down" respectivamente.

La funciéon noveSpacecr af t, que crearemos a continuacién, movera de
forma continua el clip hacia un lado u otro dependiendo del dltimo valor
asignado a la variable cour se, ya que se ejecutara continuamente al ser
llamada por un evento ENTER_FRAME.

La funcién noveSpacecr af t evaluara el contenido de la variable cour se,
y en base a eso movera la nave.
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El valor 3 es la cantidad de pixeles que se desplaza la nave en cada
ENTER_FRAME. Es, por tanto, la velocidad de la nave. En vez de escribir
este valor, podriamos por tanto crear una variable llamada speed, que
especifique el nimero de pixeles en que varia la posicion de la nave en
cada momento.

Podemos crear esta variable en la parte superior de la programacion, tras
la declaracion de la variable cour se:

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

Dentro de la funcién moveSpacecr af t , sustituimos el nimero de pixeles
por la variable speed en los cuatro case, que tomara el valor que le
hemos asignado cuando creamos la variable:

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

De esta forma, si cambiamos el valor de la variable speed, cambiara la
velocidad de los desplazamientos en las cuatro direcciones. Podemos
probar diferentes valores hasta que nos parezca una velocidad adecuada.

function noveSpacecraft(e: Event):void
{

sw 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;

def aul t
br eak;

El siguiente paso va a ser detectar si la nave llega al planeta, que sera la
meta del juego. Para ello, mientras la nave se desplaza debemos ir
comprobando si choca con el planeta.

Dentro de la funciéon moveSpacecr af t , por debajo de la llave de cierre de
la sentencia swi t ch, afiadiremos este cadigo:

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

}

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

Esto es un condicional que comprueba si la nave (e. t ar get ) choca
(hi t Test bj ect ) con el planeta (pl anet _nt). Si choca, entonces se
mostrard Tar ged achi eved. | w n. en el panel Salida.

Vamos a afiadir otro condicional, esta vez para detectar si la nave se sale
fuera de los limites del escenario, que mide 550 x 400. Por lo tanto
deberemos comprobar si la propiedad x (posicion horizontal) de la nave
tiene un valor inferior a 0 o superior a 550, y si la propiedad y (posicién
vertical) tiene un valor por debajo de 0 o por encima de 400. En cualquiera
de los cuatro casos, la nave estara posicionada fuera del escenario.
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Este nuevo condicional, escrito también dentro de la funcién
noveSpacecr af t, quedara de la siguiente manera (las barras verticales
| | , que se escriben con AltGr + 1, equivalen al OR légico):

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

}

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

Probamos la pelicula para comprobar su correcto funcionamiento. La nave
se desplazara por el escenario dependiendo de las flechas que pulsemos
en el teclado. Si llegamos al planeta, aparecera la frase de que hemos
ganado en el panel Salida, y si estamos fuera de los limites del escenario,
aparecera la frase de que hemos perdido.

Ahora el juego comienza directamente, pero seria adecuado disponer de
una pantalla previa con las instrucciones del juego, y que al llegar al planeta

Vamos por tanto a crear cuatro fotogramas diferentes:

e Un fotograma inicial con dos botones, uno con las instrucciones del
juego y otro para comenzar a jugar.

e Un segundo fotograma en el que se desarrollara el juego.
e Un tercer fotograma indicando que hemos ganado.

e Un ultimo fotograma indicando que hemos perdido.
Estos dos ultimos fotogramas tendran un botén para volver a jugar.

Insertamos una nueva capa a la que llamaremos labels. Insertamos
fotogramas clave en los fotogramas 2, 3 y 4. Podemos crear estos
fotogramas clave facilmente si hacemos clic sobre cada fotograma y
pulsamos la tecla F6.

(ganar) o salirnos del escenario (perder) se mostrara una pantalla diferente al as
y el juego terminara, dando opcién a volver a jugar. u
u spacecraft
d Planet
1] stars
3| » Py
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Pulsamos sobre cada fotograma de la capa labels, y asignamos a cada
uno un nombre de etiqueta en el inspector de Propiedades. Al fotograma  as
nimero 1 le llamaremos start, al 2 game, al 3 win, y al 4 lose. 1| labels
u spacacraft
= ETIQUETA 1
Nombre: [lose | al stars
Tipe: | Nomb
po | ombre | N | g ’ .

Los fotogramas que tengan una etiqueta mostraran una pequefia bandera
roja en la linea de tiempo.

La nave y el planeta tendran que mantenerse visibles y sin cambios en los
fotogramas start y game, mientras que las estrellas se veran como fondo
en los 4 fotogramas.

En los fotogramas win y lose utilizaremos de nuevo una imagen del
planeta, pero esta vez lo situaremos a tamafio mayor y en el centro de la
pantalla.

Por lo tanto insertamos los fotogramas correspondientes pulsando F5, y
después insertaremos un fotograma clave con F6 en el tercer fotograma
de la capa planet, donde haremos un cambio en el tamafio y posicién del
planeta que se mantendra en los fotogramas 3y 4.

Ll

Linea de tiempo | Editor de movimiento

10

@ as
al labels
@l spacecraft

al 7

=] stars
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Cambiamos la posicién y tamafio
del planeta en el fotograma 3,
posicionandolo en el centro del
escenario y a mayor tamafio.

Creamos una nueva capa llamada
text.

En el fotograma 3 de esta nueva
capa creamos un fotograma clave
(F6).

Con la herramienta Texto creamos
en este fotograma un campo de
texto clasico y estatico con el texto
you won!!l.

En el fotograma 4 de la capa texto
creamos un nuevo fotograma clave
(F6), y cambiamos el texto a you
lost!!!

you won!!!

4

Linea de tiempo

al as
ql labels
wl spacecraft

@l planet B

al =

@l stars .

Creamos una nueva capa llamada buttons.

Para crear un rectangulo que después sera el fondo del botén,
seleccionamos la herramienta Rectangulo, sin trazo y con color de
relleno rojo.

Con la tecla Alt pulsada hacemos clic sobre el escenario. En la
configuracion del rectangulo, establecemos una anchura de 150 px, altura
de 30 px, y radio de esquina de 25 px, para que aparezcan las esquinas
redondeadas.

'Eonﬁgumcién de rectd

Anghura: pixeles

Altura:| 30 pixeles

Radio degsquina: pixeles

[ Dibujar desde el centro

Cancelar
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Seleccionamos el rectangulo rojo que
hemos creado, y pulsamos F8 para
convertirlo en simbolo.

Le damos el nombre start, y
seleccionamos que sea tipo Botén.

Convertir en simbaolg

Mombre: |start
Tipo: | Botdn |

® @ [J Rep..|Sobre|Presi... Zoj

)EI.+

Hacemos doble clic sobre el botén en el escenario para editarlo.

Insertamos un fotograma clave pulsando F6 en el estado Sobre, y
cambiamos el color del rectangulo a azul en el inspector de Propiedades.

Afiadimos una nueva capa sobre el fondo del botén, en la que situaremos
el texto del botén. Con la herramienta Texto creamos un campo de texto
clasico estatico, y escribiremos start en color blanco. Centramos el campo
de texto en el rectangulo de fondo.

Este texto se mantendra tanto en el fotograma Reposo como en el
fotograma Sobre.

4

Linea de tiempo

@ & [|Rep..|Sobre A

o Capal . o« 0O 5

Volvemos a la escena principal, y situamos el bot6n en la parte inferior
derecha del escenario. En el inspector de Propiedades le asignamos el
nombre de instancia start_btn.
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Creamos un nuevo botoén llamado instructions con las mismas Afiadimos una nueva capa en la linea de tiempo del botén, e insertamos
caracteristicas que el anterior, pero esta vez con el texto instructions. Lo un fotograma clave en el estado Sobre.
situamos en el escenario sobre el botén start.

Seleccionamos la herramienta Rectangulo simple, para poder efectuar
modificaciones en las caracteristicas del rectangulo después de dibujarlo.

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

En el fotograma Sobre de esta nueva
capa que hemos creado, dibujamos un
rectangulo con el mismo color azul que
Vamos a hacer que cuando situemos el puntero sobre el botén instructions, habiamos utilizado para el botdn.
aparezcan directamente las instrucciones del juego. La forma mas sencilla

de conseguir este efecto es afiadiendo el contenido que queremos mostrar

en el estado Sobre del botén.

instrustions

Hacemos doble clic sobre el botén instructions para editarlo y afiadir _
algunos cambios a su fotograma Sobre.
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Con el rectangulo recién creado seleccionado en el escenario, cambiamos Creamos otra capa por encima de este rectangulo para escribir el texto de
el valor de sus esquinas en el inspector de Propiedades. las instrucciones. Insertamos un fotograma clave en el estado Sobre de
esta capa.
Para poder asignar un valor diferente a una esquina, debemos en primer
lugar desactivar el bloqueo del radio de las esquinas. El texto, en color blanco para destacar sobre el recuadro azul, podria ser
algo similar a lo siguiente: Guide the spacecraft to the planet, moving it
Después asignamos un valor de 25 a todas las esquinas excepto a la with the arrow keys. Avoid get out of the limits of the screen.
esquina inferior derecha, a la que asignaremos un valor de -25. De esta
forma conseguiremos una esquina con el radio inverso. Volviendo a la escena principal, seleccionamos Control > Habilitar
botones simples para poder comprobar el efecto de situar el puntero
== OPCIONES DE RECTANGULO sobre un botén sin necesidad de probar la pelicula.
N o
Podemos comprobar que si situamos el
< puntero sobre el area donde se muestran :
las instrucciones, el boton también se Guide the rececl
. to the planet, moving
activa. it with the arrow keys.
Sin embargo, queremos que sélo se Avoid get out of the L

limits of the screen.

muestren las instrucciones si nos situamos
sobre el rectangulo rojo del botén
instructions en su estado de reposo.
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Seleccionamos de nuevo Control > Habilitar botones simples para
desactivar esta vez los botones, y asi poder hacer doble clic sobre el
botén instructions para editarlo.

Insertamos fotogramas (F5) de tal forma que en la zona activa se muestre
el fondo del botén, es decir, el rectangulo redondeado que servia de base
al botén. Esa sera el area de clic del botén.

Insertamos fotogramas en el resto de las capas para que se muestren

1ea de tiempo | Editor de fimi |

también en el estado Presionado, y asi evitar que en ese estado se & @ [J Rep.. Sobre Presi.| Zona...|
muestre so6lo el fotograma del fondo del botén. - ” 3 . . i
=l help back... « o« @ . - i
® @ [ Rep... Sobre’m&na... Q) text + + W . |
- 7 = . . ul background + + @ . ] |
@l help back... LR i . - > P
q text T ST —
@l background v O o | - il

Si ahora habilitamos de nuevo los botones simples para hacer la prueba,

veremos que el botén se comporta de la manera esperada.

Esta forma de utilizar el estado Sobre de un botén, también llamado
rollover, puede resultar muy Gtil para crear sencillas aplicaciones
educativas, ya que podemos mostrar diferentes tipos de informacién al
situarnos sobre un area concreta.
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Volvemos a la escena principal. Los botones instructions y start sélo deben verse en el primer
fotograma, ya que durante el juego no deben estar visibles.

Creamos el botdn que nos falta, al que llamaremos replay. Sera un botén igual que start, salvo
gue en el texto escribiremos play again. Este bot6n debera estar visible en los fotogramas win
ylose (3y 4).

Colocamos por tanto este tercer botdn en el tercer fotograma de la capa buttons, en la misma
posicion que tenia el botén start en el primer fotograma y le damos el nombre de instancia
replay_btn. Al boton instructions no le dimos nombre de instancia porque no va a llevar
asociada ninguna programacion.

Insertamos un fotograma en blanco en el segundo fotograma (en el que se desarrolla el juego),
para gque en ese fotograma no se muestre ninguin boton.

Repasando el contenido que hemos creado, en el primer fotograma (start) se veran, ademas
de la nave y el planeta, los botones instructions y start. En el segundo fotograma (game) sélo
veremos la nave y el planeta. En el tercer fotograma (win) y en el cuarto fotograma (lose),
veremos el boton replay, asi como una imagen ampliada del planeta en el centro del escenario,
con diferentes textos segln sea el caso de ganar o perder. Las estrellas seran el fondo comin
de los cuatro fotogramas.

inea de tiempo | Editor de movimiento |

al as
wl labels

al

al spacecraft
al planet

Tl text

al stars

<
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Ahora que tenemos los botones creados, necesitamos programar su
funcionamiento. Volvemos al fotograma 1 de la capa as y pulsamos F9
para abrir el panel Acciones.

En primer lugar, al iniciar nuestra pelicula queremos que se detenga en el
primer fotograma, por lo que incluiremos la instruccién st op() ; .
Podemos colocar esta instruccion por ejemplo en la primera linea de
nuestra programacion.

El movimiento de la nave ahora no debe permitirse directamente, sino que
debe ser activado cuando pulsemos el botén start_btn. Por otro lado, el
botén start_btn también debe llevarnos al fotograma 2, etiquetado como
game, en el que no se muestra ningln botén.

Afiadimos por tanto un listener al botén start_btn, de tal forma que ejecute
una funcioén a la que llamaremos pl ayGane cuando hagamos clic sobre él.

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

Las sentencias que habiamos creado para seleccionar (poner el foco) y
afiadir los listeners a la nave deben estar ahora dentro de la funcién
pl ayGane.

La funcion pl ayGanme quedara por tanto de la siguiente manera:

function playGane(e: MbuseEvent): void
{
got oAndSt op( " gane");
spacecraft_nt. focusRect = fal se;
st age. focus = spacecraft_nt;

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

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

}

Para el botén instructions no hay programacion, ya que su funcién es
mostrar la ayuda cuando situamos el puntero sobre el botén, y eso lo
hemos conseguido mostrando la ayuda en el estado Sobre del botén.

Cambiamos ahora las sentencias t r ace de la funcién noveSpacecr af t
por las sentencias siguientes, segln corresponda:

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

Si no hubiéramos puesto etiquetas en los fotogramas, las instrucciones
serian got 0AndSt op(3) enuncaso y got 0AndSt op(4) en el otro caso.
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Aunque todavia nos falta por programar el botén para volver a jugar, si
probamos ahora la pelicula y llegamos al planeta, comprobaremos que
después de mostrar el fotograma de que hemos ganado, al poco tiempo
se mostrara el fotograma de que hemos perdido.

Esto se debe a que, pese a que no vemos la nave en los fotogramas 3y 4,
no hemos eliminado los listeners, por lo que se siguen calculando
posiciones para la nave. Es decir, que después de llegar al planeta, la
posicion de la nave saldra por un extremo del escenario, dando lugar a que
veamos el fotograma de que hemos perdido.

Para solucionar este problema, antes del got oAndSt op que envia la
cabeza lectora a los fotogramas win o lose, tenemos que eliminar los
listeners que habiamos creado para la nave.

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

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

Después de la sentencia del got oAndSt op, que enviara la cabeza lectora
a los fotogramas del final, podemos afiadir el listener para habilitar el boton
replay, ya que es entonces cuando el botén aparecera en escena:

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

Por tanto, los pasos que ocurriran tanto si ganamos como si perdemos,
sera remover en primer lugar los listeners de la nave, después ir al
fotograma win o lose, segun sea el caso, y por ultimo afadir un listener al
botoén replay.

Salvo el nombre del fotograma al que dirigirnos, las instrucciones que
damos son las mismas en ambos casos (ganar o perder). Para no repetir
la programacion en dos lugares diferentes (en los dos condicionales i f
dentro de noveSpacecr af t ), lo m&s adecuado en estos casos es crear
una funcién independiente que contenga estas sentencias.

Para solucionar el hecho de que haya que ir a un fotograma diferente en
cada caso, podemos afiadir un pardmetro a la funcién, de tal forma que
reciba el nombre del fotograma al que tiene que ir.

Asi podriamos incluir en la llamada a la funcion, a la que llamaremos
ganmeOver , el nombre del fotograma de la siguiente manera (lo mismo
pero con | ose en el otro caso):

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

ganeOver ("wi n");
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La funcién, que recibe un parametro con el nombre del fotograma, tendra
esta definicion:

function ganeOver (franeLabel : String): void

{

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

spacecraft_nt. renoveEvent Li st ener (Event . ENTER_FRAME,
nmoveSpacecraft);

got oAndSt op(f r armeLabel ) ;

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

Como vemos, al pardmetro que recibe la funcion le hemos llamado
frameLabel , y ala sentencia got 0AndSt op le indicamos que vaya a un
fotograma con el valor del parametro recibido (en nuestro caso los valores
recibidos son"w n" 0"l ose").

La funcién r epl ay, que sera llamada cuando pulsemos el botén
repl ay_bt n, tan sélo indicara que volvamos al fotograma inicial:

function repl ay(e: MouseEvent): voi d

{
}

got oAndSt op("start");

Resumiendo la programacion creada en la primera parte del juego,
tenemos en primer lugar un st op y la creacion de las variables cour se y
speed.

Después afiadimos un listener al boton st art _bt n.

Por ultimo tenemos creadas cinco funciones, que seran llamadas en
diferentes momentos. Las funciones que hemos creado son:

e pl ayGane, que activa el movimiento de la nave.
e arrows, que rota la nave e indica la direccién del movimiento.

e npveSpacecr af t, que desplaza la nave y evalla si ha llegado al
planeta o ha salido fuera del escenario.

e ganeQver, que borra los listeners, va a la pantalla final y prepara el
botén para volver a jugar.

e repl ay, que va al fotograma inicial del juego.

En el siguiente tutorial afiadiremos complejidad al juego afiadiendo
obstaculos que se moveran de forma aleatoria por el escenario.
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Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial, se
recomienda hacer las siguientes actividades:

1. Crea en un nuevo documento un dibujo de un cuerpo humano
utilizando botones, de tal forma que cuando situemos el puntero sobre
cada area del cuerpo, el area quede resaltada y se muestre un
recuadro con informacién sobre esa area.

2. Creaun nuevo juego con diferentes niveles, en el que podamos mover
un objeto con el teclado y al llegar a un objetivo pasemos a otra
pantalla. En cada pantalla nueva aumentamos la velocidad.




