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Upozornéni pro ¢tenare a uzivatele této knihy

V$echna prava vyhrazena. Zadna ¢ast této tisténé ¢&i elektronické
knihy nesmi byt reprodukovana a Sifena v papirové, elektronické

Cijiné podobé bez predchoziho pisemného souhlasu nakladatele.
Neopravnéné uziti této knihy bude trestné stihano.

Pouzivdni elektronické verze knihy je umoZnéno jen osobé, kterd ji legdlné nabyla
ajen pro jeji osobni a vnitini potfeby v rozsahu stanoveném autorskym zdkonem.
Elektronickd kniha je datovy soubor, ktery Ize uZivat pouze v takové formé, v jaké
jej Ize stahnout s portdlu. Jakékoliv neoprdvnéné uziti elektronické knihy nebo jeji
cdsti, spocivajici napr. v kopirovdni, upravdch, prodeji, pronajimdni, pajcovdni,
sdélovdni verejnosti nebo jakémkoliv druhu obchodovdni nebo neobchodniho
Siteni je zakdzdno! Zejména je zakdzdna jakdkoliv konverze datového souboru
nebo extrakce cdsti nebo celého textu, umistovdni textu na servery, ze kterych je
mozno tento soubor ddle stahovat, pfitom neni rozhodujici, kdo takovéto sdileni
umoznil. Je zakdzdno sdélovdni Gdaju o uZivatelském uctu jinym osobdm, zasa-
hovdni do technickych prostredku, které chrdni elektronickou knihu, pfipadné
omezuji rozsah jejiho uziti. UzZivatel také neni oprdvnén jakkoliv testovat, zkouset
¢i obchdzet technické zabezpeceni elektronické knihy.
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Uvod

Dalo by se fici, Ze jsme se dlouhou dobu rozhodovali o tom, jestli tuto knihu mame vibec
napsat a jak ji pfesné pojmout tak, aby zaujala co nejvice ¢tenafu. Flash hry jsou velmi
oblibené, coz dokazuje ndvStévnost webovych stranek, které takové hry obsahuji. Opac-
nym pfipadem je ale pravé jejich tvorba. Ne kazdy je natolik pokro€ily programator, aby byl
schopen takové hry vytvaret a ne kaZdy je natolik dobry grafik, aby jeho hry byly uspésné
pro Siroké hracské publikum. V této knize se sice dozvite néco mélo o tom, jak grafiku do
her vytvaret, ale je samoziejmé, Ze grafickému citéni se neda naudit z knihy a ne kazdy
mé& podobné nadani. Naproti tomu programovat se mize naucit téméf kazdy a tato kniha
vas provede jednotlivymi postupy, zadrhely a nastrahami pfi tvorbé Flash her. Nauéite se
diky ni vytvaret hry snad vSech myslitelnych zanr(, které si dokazete predstavit. To vSe
v prehlednych postupech, kdy nebudete jen slepé opisovat desitky fadku pfikaz(, ale po-
stupné dospéjete k tomu, k éemu je kazdy Fadek programu potfeba a co se stane, pokud
ho nahradite fadkem jingm. Cilem knihy neni naudit se otrocky naprogramovat vSechny
uvedené hry, ale zazit si jednotlivé postupy, které se pro kazdou hru mohou podstatné lisit.
| z tohoto dlvodu jsme se rozhodli knihu napsat jako spoluautofi a kazdy tak ukazat sv(j
rGznorody pFistup k praci, ktery ale vede ke stejnému vysledku - funkéni hfe, ktera bude
jisté ozdobou vasich stranek.

Ackoliv méla byt kniha pivodné uréena spiSe pokrodilym uzivatelim programu, tuto mys-
lenku jsme pomérné rychle opustili, protoZe cilova skupina knihy by byla natolik mala, ze
by bylo obtizné podobné dilo obhdjit. ZkuSeni uzivatelé se ale nemusi bat, ze by vzniklé
dilo bylo n&jakym kompromisem. Uvod knihy je vénovéan pfipomenuti zakladd programu,
(zaroven ale doufdme, Ze se bude jednat opravdu o pfipomenuti, protoZze pokud bychom
knihu vénovali jen zakladlim, nezbylo by uz na samotné hry misto) a dalSimi kapitolami uz
zatina nefalSované programovani od jednoduchych hfiéek az po velmi slozité hry (i hry
pro vice hracd — multiplayerové hry), které daji bez naSi knihy zabrat i zkuSenym progra-
matorim. Zaroven jsme se snazili zahrnout do knihy takové hry, které jsou originalni
pfedevSim svym netradi¢nim feSenim a nejedna se pouze o pouzivani zékladnich funkci
programu.

K nasi knize rozhodné nelze pfistupovat jako k romanu, ktery si na jeden ,zatah“ prectete,
ale vyZadujeme vasi aktivni spolupréci a pocitdme s tim, Ze budete nad kazdym fadkem
pfemyslet a sami si vymyslet, jak hry jeSté vice zdokonalit a vylepSit. Opravdovym cilem
této knihy ale je, aby se vam zde popsané postupy natolik vZily, Ze budete schopni sami
bez problému vytvofit libovolnou hru i UpIné jiného Zanru.

Kupodivu tvorba her ale neni jedina véc, kterou se v této knize naucite. Kromé rlznych
dalSich vylep3eni, jako jsou herni tabulky, kam se mohou hraéi zapisovat, ukladani herni-
ho skore &i pozice v rozehrané hfe do cookies, se naucite také pracovat ve Flashi s 3D
grafikou, se zvuky (napfiklad si vytvofime MP3 pfehravaé, ktery umi pouzivat skiny
z programu WinAmp), optimalizovat hry (a nejenom je) na co nejvétsi plynulost a rychlost
nacitani a mnoho dalSiho.

Zdrojové kddy vSech her a aplikaci, které jsou v knize popsané, zaroven naleznete na we-
bovych strankéach nakladatelstvi Grada Publishing www.grada.cz. Doufame, Ze se nespo-
kojite pouze s jejich stazenim, ale Ze vam budou slouzit spiSe ke kontrole postupl
popsanych v této knize. Timto vam pfejeme pfijemné ¢teni nasi knihy a pevné doufame,
Ze vam pfinese mnoho novych poznatk( pfi praci s programem Macromedia Flash MX.
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Akéni hra Western

Pouzité konvence

V celé knize jsou pouZity nasledujici typografické konvence, které usnadiuji orientaci v textu:

Tuénym pismem jsou zdiraznény dilezité pojmy.
Tuénou kurzivou jsou oznaceny pfikazy nabidek, popisky tladitek, nazvy dialogovych
oken, ,citace z obrazovky"“.

Modify — Document — posloupnost pfikazi (zad&vand v nabidkéch a nésledné otevi-
ranych dialogovych oknech) oddélena Sipkou.

Kurzivni pismo je vyhrazeno pro nazvy programl a firem vyrabéjicich softwarové
produkty.

KaPITALKY slouzi k popisu klaves a klavesovych zkratek.

V textu se budete také ¢asto setkavat se zvlastnimi odstavci oznacenymi ikonou, kterad
bude charakterizovat druh informace v daném odstavci:

V poznamkach jsou umistény informace tykajici se tématu a prozrazujici
dalsi souvislosti.

Pokud uvidite takto oznaCeny odstavec, znamena to, Ze je nablizku néjaky tip
nebo trik, s jehoz pomoci si mizete usnadnit praci, pfipadné snadno dosah-

Takovy odstavec by se mél stat varovné vztyéenym prstem, ktery vas upozor-
riuje na néco, na co byste si méli dat pozor, co vas miZe nepfijemné pfekva-

nout efektnich vysledkd.

pit, nebo co by vdm mohlo zpusobit problémy.
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1. Zaklady tvorby v programu Flash

Pokud se nepovaZujete za zagateéniky v programu Flash, mzZete nasledujici kapitoly, vé-
nované jeho zakladim, sméle preskodit. Stejné tak je ale pravdépodobné, Ze jste si tuto
knihu zakoupili a s Flashem teprve zacinate. Ackoliv neni zrovna idealni zacit hned pro-
gramovanim her, vysvétlime si Gvodem zaklady tvorby v tomto programu. Nauéime se, jak
si nastavit scénu pred tvorbou hry, jak vytvofit jednotlivé typy symbol(, se kterymi program
pracuje, vysvétlime si, jak a kam umistit skripty popsané u tvorby vSech her, povime si, jak
naprogramovat preloader, ktery zajisti, aby uzivatel byl informovan o tom, jak dlouho se
bude hra nacitat, ¢i jaké existuji typy textovych poli. Tyto kapitoly rozhodné nepovazujeme
za kompletni kurz o programu, ale spi$ pfipomenuti nékterych jeho zaklada.

1.1 Nastaveni scény

Tvorbu kazdé hry zaginame pfizplsobenim scény nasim poZadavk(im. K tomu slouzi panel
Modify — Document (obrdzek 1.1.1). Jako prvni tu nalezneme polozky Dimension, které
uréuji rozmér scény. Standardni rozmér scény je 550 x 400 bodd, coZ bude pro vétSinu her
vyhovovat. Doporucujeme pocitat s uzivateli, ktefi doposud pouZivaji rozliSeni 800 x 600
(téch je k dneSnimu dni zhruba 30-40 %), a nedélat hry na vétsi rozliSeni nez 770 x 430,
coz odpovida zhruba velikosti stranky po odeéteni vSech nabidek, ikon & posuvnikd. Na-
vic, ¢im mensi rozliSeni hra m4, tim bézi plynuleji i na pomalejSich pocitadich. Nastésti je
Flash vektorovy program, takZe v mnoha pfipadech staci rozliSeni hry upravit, az kdyZ je
hra hotova, pouze v HTML souboru. Pfi préci s bitmapovymi obrazky ale doporuéujeme
zachovat presné rozméry, naslednym zvétSenim ¢i zmenSenim celé scény trpi pfedevsim
kvalita jejich zobrazeni.

Background Color je barva pozadi celé scény. Tu je mozno ménit i pomoci HTML souboru,
ve kterém SWF zobrazujeme bez nutnosti zasahu do Flashe. Posledni ddleZitou polozkou
je Frame Rate. Na rozdil od rozliSeni hry je standardni volba 12 fps (snimkud za sekundu)
pro 90 % her absolutné nedostate¢na. Proto zkuste nastavit hodnoty na 20-25 fps, jinak
nebude vétSina her dostate¢né dynamicka a rychla. Zbytecné vysoky Frame Rate (maxi-
mem je 120) zase klade vysoké naroky na vykon pocitace, navic mélokdy této hodnoty
redlné dosahnete a takovato plynulost nalezne vyuZziti jen vyjimeéné - vhodna je napfiklad
v pfipadé pfesnych hitTestd, ale tim se nebudeme hned ze za¢atku knihy zabyvat.

Dimensions: |550 pH [width] = |4DU pr [height]

b atch: Printer | Qonlentsl Drefault |

Background Color: E

Frame Rate: |12 fpz
Ruler Units: IPiHeIs ]

Help | Make Defaultl 0k I Cancel

Obr. 1.1.1: Panel se zakladnim nastavenim vlastnosti scény
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1.2 Tvorba tlacitka

Tlagitko je prvkem, ktery umoziiuje zjistit, zda uZivatel klepnul na néjaky objekt, Ci jen pfes
néj prejel mysi, nebo stiskl néjakeé tlacitko na klavesnici a podobné.

Nové tlagitko vytvofime nakreslenim libovolného objektu, jeho oznaéenim a volbou Insert
— Convert to Symbol a volbou Button, coz je zminéné tlacitko. Z objektu je nyni symbol
tlacitka, do kterého se pfepneme klepnutim na néj a zjistime, Ze ma ¢asovou osu pouze
na ¢tyFech snimcich (obrazek 1.2.1). Jsou to tyto:

= Up - obrazek Buttonu v klidovém stavu.

= Over - Button ve chvili, kdy pfes néj uZivatel prejede kurzorem mysi.

= Down - Button ve chvili, kdy ho uzivatel stiskne.

= Hit - aktivni plocha Buttonu (neni viditelnd).

& 4 D“ Up | Over|Dow Hit

£ éu ] m | N T i

Obr. 1.2.1: Casové osa tlagitka ma pouze &tyfi vyuZitelné snimky

Pokud nechceme nékteré snimky vyuZit, ne- ——

chame je prazdné. P Cut

Na kazdy Button muZeme umistit libovolné Copy
programové akce, a to tak, ze na ném stisk- el
neme pravé tlagitko mysi a zvolime Actions Select Al
(obrazek 1.2.2). Otevie se nam okno progra- Deselect &l

movaciho jazyka ActionScript, kde se pro-

gramuji akce, které Button bude provadét. Free Transform

Scale
At zvolime jakykoliv pfikaz ActionScriptu, Figtate and Skew
objevi se ndm uvozen mezi z&vorky pfikazu: Distribute ta Layers
on (release) {1} Edit

Edit In Place

Toje za_kladnl prlka;, ktevr'y overUJE, jestli U%I- E it 11 Mo Wil
vatel stiskl a uvolnil tla¢itko mySi na plose

Buttonu (tj. stiskl tlacitko). Téchto pfikazl ale m
existuje vic, staci se pfepnout na prvni fadek
se zminénou akci a Flash nabidne tyto dalSi
moZnosti: Swap Spmboal...
Duplicate Syrmbal...
Corvvert bo Spmbol...

Farels 3

= Press - podobné jako zékladni prikaz,
pouze program provede akci hned po
stisknuti tlacitka mySi a nec¢eka na jeho v Properties
uvolnéni.

Obr. 1.2.2: K volbé Actions se dostaneme stisknutim
pravého tla¢itka mysi na objektu
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= Release Outside — prfikaz se provede po uvolnéni tlacitka mySi mimo aktivni plochu
Buttonu. Tj. uZivatel najede mysi na Button a stiskne tla¢itko mysi, to drzi a odjede kur-
zorem mimo Button a tla¢itko mySi uvolni.

= Key Press - akce se provede po stisku urcité klavesy. V tomto pfipadé se ani nemusi
Button nachazet na scéné, ale i mimo jeji aktivni plochu, protoZe na poloze kurzoru
mySi nezalezi.

= Roll Over - akce na Buttonu se provede, jakmile pres néj uZivatel jen pfejede mysi.

= Roll Out - provedeni akce je podminéno tim, Ze uZivatel pfejede pfes Button mysi,
a pak z néj sjede pry¢. V tu chvili se spusti akce.

= Drag Over - akce se spusti, kdyz uzivatel stiskne tlacitko mySi mimo aktivni plochu
Buttonu, stéale ho drZi a najede na Button.

= Drag Out - akce je spusténa stisknutim tlacitka mySi na Buttonu, jeho drzenim a na-
slednym opusténim aktivni plochy Buttonu.

Event: [ Eress [T FollOuer
IF Eelease I_ Fioll Cuk
I_ Fielease Outside I_ Drag Ower

|_ EeyFrezs: I |_ DOirag Chuk

Obr. 1.2.3: Vybér z moznosti, pfi jakych se tla¢itko aktivuje

I Pozor na jednu drobnost. Na HTML strance pozna Flash stisk kldvesy aZ poté,
& co je SWF soubor aktivni, tj. pfedtim uz do néj uZivatel nékam klepnul
(i naprazdno) mysi. Je to z bezpecnostnich divodi, aby napfiklad reklamni
Flash banner umistény na strance vstupu do néjakého freemailu nebyl scho-

pen zachytavat stisknuté klavesy (zadavani hesla) atd.

Tim by se dalo toto struéné pojednani o tlagitkach uzavfit. Zavérem si jen fekneme, Ze na
jednom Buttonu se daji vSechny tyto moznosti vzajemné kombinovat. Pokud chcete volat
symbol z jiného skriptu, Ize ho ve chvili, kdy je oznageny, pojmenovat v panelu Proper-
ties — <Instance Name>. Jméno symbolu pak mizete volat odkudkoliv. Date-li na hlavni
scénu napfiklad pfikaz:

_root.nazevtlacitka. visible=0

tak Button zmizi ze scény.

1.3 Tvorba Movie Clipu

Movie Clip se d& povaZovat za nejvice pouZzivany symbol v programu Flash. Uvnitf tohoto
symbolu maZe byt libovolny pocet vrstev s libovolnym pocétem snimki v kazdé z nich.
V podstaté se tak Movie Clip stava scénou ve scéné. Animace uvnitf Movie Clipu bézi ne-
zavisle na hlavni scéné. Pokud umistite na hlavni scénu, kterd ma pouze jeden snimek,
Movie Clip, uvnitf kterého se odehrava animace, tak ta pob&zi i pfesto, Ze na hlavni scéné
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se na prvni pohled nic neanimuje. Stejné jako na Button, tak i na Movie Clip se daji umis-
tovat akce programovaciho jazyka ActionScript. Postup je naprosto shodny - tj. na sym-
bolu stiskneme opét pravé tlacitko mySi a zvolime polozku Actions.

Jakékoliv akce se, stejné jako u Buttonu, objevi uvozena mezi zavorky tohoto pfikazu:

onClipEvent (load) {}

Tento pfikaz znamend, Ze nésledujici akce se provedou pouze pfi prvnim objeveni sym-
bolu na scéné. Tj. kdyZ se symbol bude nachazet napfiklad na patém snimku ¢asové osy,
tak se akce spusti, aZ Flash dojde na tento snimek. Najedeme-li my$i na tento pfikaz,
nabidnou se nam opét dalsi volby:

= EnterFrame - akce uvozené timto pfikazem se provadéji stale dokola, dokud je Movie
Clip na scéné.

= Unload - akce za timto pfikazem se provedou pouze jednou, a to ve chvili, kdy Movie
Clip zmizi ze scény.

= Mouse down - tento pfikaz se provede pokazdé, kdyz uZivatel stiskne levé tlacitko
mySi (s pravym a prostfednim program Flash neumi pracovat). Pokud uZivatel tlacitko
mySi drZi, pfikaz uZ se dale neprovadi.

= Mouse up - nasledujici akce se provedou pouze ve chvili, kdy uzivatel uvolni pfedtim
stisknuté tlacitko mysi.

= Mouse move — podobné jako zakladni pfikaz, pouze program provede akci hned po
stisknuti tlacitka mysi a neceka na jeho uvolnéni.

= Key down — akce se provede, jakmile uZivatel stiskne libovolnou klavesu.
= Key up - zde se naopak akce provede aZ po uvolnéni stisknuté klvesy na klavesnici.

= Data - akce se provede ve chvili, kdy je Movie Clip zavolan odjinud externim pfikazem.
Napriklad:

_root.jmenoklipu.promenna = 1

Ewent; % Load ' Mouse down ' Eey down
' EnterFrame ' IMouse up ' Eey up
[ Unload [ Mouse move [ Ciata
+ - PR

onClipEwvent [load) {

Obr. 1.3.1: Vybér podminky, pfi jaké se akce na Movie Clipu provede

VSechny pfikazy se daji opét kombinovat, takZe v ramci jednoho Movie Clipu miZete pou-
Zivat vSechny podminky najednou. MoZnosti téchto pfikazi miZou svadét k pouZivani
programovych akci uz jenom na Movie Clipech. Pokud umistite ten samy pfikaz pfimo na
¢asovou osu, je vzdy o néco rychleji proveden, coZ je znatelné, pfedev§im pokud mate na
scéné napfiklad dvacet Movie Clipli s akcemi EnterFrame.

Movie Clip se da pojmenovat a pozdéji volat stejnym zplsobem jako Button.
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1.4 ActionScript

Jak jsme si jiZ Fekli v pfedchozich odstavcich tak ActionScript je programovaci jazyk apli
jak na tIaC|tka (Buttony), kde se provedou napfiklad po stlsknutl tlacitka, prejetim kurzoru
mySi pfes néj, ¢i stisknutim libovolného tlagitka na klavesnici, tak na Movie Clipy — zde se
provedou napfiklad pfi na€teni objektu, nebo se provadéji nonstop. Posledni moznosti je
umisténi pfimo na ¢asovou osu. V tomto pfipadé nemaji Zadné dalsi volby a pfikaz se
provede vZdy, kdyZ program dojde na poZadovany snimek, kde se akce nachazi. Okno
ActionScriptu se objevi, pokud na zvoleném objektu ¢i snimku ¢asové osy stisknete pravé
tlagitko mySi a zvolite Actions. ActionScript ma v sou€asné verzi programu jiz nékolik set
pfikaz(, z nichz si velkou ¢ast probereme aZ pfimo pfi programovani her v dalSich kapito-
lach. PFikazy ActionScriptu Ize bud vybirat pfimo z jejich seznamu, a pak dopisujete jen
nékteré jejich parametry, nebo je miZete v pfipadé, Ze je znate nazpamét, psat pfimo.
Pomoci CTRL+SHIFT+E se pfepnete do takzvaného Expert mddu a pomoci CTRL+SHIFT+N
zase zpét do modu Normal.

1.5 Textova pole
Flash rozliSuje celkem tfi typy textovych poli, podle jejich pouZziti:

= Static Text — béZny, pevné dany text, jehoZ obsah nelze ménit pomoci ActionScriptu.
Céast textu m0Ze odkazovat na jinou HTML stranku. Odkaz se zadava do velkého
prazdného hilého pole uprostfed v dolni &asti panelu Properties.

w Properties
|A [saicTem ] | A [AraicE A== W [B 7| BlS===
.\'\E\-‘ Il.'l_j At II’\JorrnaI ] I- Auto Kern ﬂ Format... |

ol IHT.Z H: ISL‘I.S I ] ﬂ & |E| [ Use Device Fonts
H: |31.9 ' |?5.B Le) Ihttp:waw.nazeuwebu.cz Target: I_blank _'I

Obr. 1.5.1: Odkaz na webovou stranku v textu, ktera se otevie v novém okné

= Dynamic Text - text, jehoz obsah je shodny s obsahem libovolné proménné na scéné.
MUZe tak zobrazovat napfiklad herni skdre, &i rGzné texty, které se prabézné méni.
Instance Name v panelu Properties je nazev tohoto pole (stejné jako nazev napfiklad
Movie Clipu ¢&i Buttonu), ktery umoziiuje s textovym polem dale pracovat. Do polozky
Var: se zadéav4, jakou proménnou textové pole zobrazuje.

w Properties
|A IDgnamlcTth A IF\riaII:E J Ej E Eﬂ a %I%
nazew. 0b|ektu .-'\E\.-' IU_j ad INDII‘I‘Ia| ] [0 Euto kerm ﬂ Farmat... I

Sl |14?.2 H: ISD.S ISingle Line ] ’E £y E War: Inaze-.l_prornenne Character... I
H: ISI.S ' |F5.B 7] |http:waw.nazeuwebu.cz Target: I_blank _‘I

Obr. 1.5.2: Nazev pole a proménné

= |nput Text — textové pole, do kterého zadava obsah uZivatel za béhu aplikace. Napfi-
klad své jméno pred zaCatkem hryv apod. Toto pole m4, stejné jako Dynamic Text,
polozku Instance Name a Var:. Cislem v Maximum Characters muzeme omezit
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maximalni pocet napsanych znakd do textového pole. UZivatel pak nebude moci zadat
del3i jméno neZ napfiklad na 15 znakd. Cislo 0 znamena v tomto pifpadé neomezeny
pocet. U toho typu pole mizete také zménit volbu Single Line na Password a vSechny
vloZené znaky budou vypadat jako hvézdicky (z dlivodu bezpecnosti pfi zadavani hesla).

Textova pole obsahuji dalSi moznosti nastaveni, jako zalamovani fadkd, zapnuti bilého
podkladu €i zapnuti/vypnuti moZnosti si obsah textového pole oznacit a mnoho dalSich -
cilem této knihy ale neni vas naucit zaklady programu, proto podrobny popis vynechame.

1.6 Tvorba preloaderu

Preloader je vétSinou kratky program, ktery pozastavi spusténi hry (programu) na dobu,
nez se cela hra (program) nebo jeji ¢ast nacte z internetu do paméti pocitace. MiZe vypa-
dat napfiklad jako procentudlni ukazatel toho, jak se hra nacita. Preloader pfinuti hrace
pockat, nez se vSe nacte. (Pfi absenci preloaderu mizZe dojit k nedostate¢nému nacteni
hry, kterou se pak nemusi povést spustit, nebo bude fungovat jen jeji ¢ast.)

Podoba preloaderu muze byt libovolna. VétSinou postaéi bézny ukazatel v procentech,
také to mize byt linka, ktera se prodluzuje podle toho, jak se hra nacita, ¢i obrazek, ktery
preloader vypadat jako mala jednoduché hra, ktera navstévnika zabavi i na nékolik minut,
dokud se nenacte cela vétsi hra.

Nyni si uz ukazeme nékolik rdznych typQ preloader(:

Zacneme tim nejsnadnéjSim, ktery bude ukazovat, kolik procent ze hry uz je naéteno.
Vytvofime si textové pole Dynamic a do pole Var: napiSeme ,info*, coZ bude nazev pro-
ménné, kterou bude pole zobrazovat. Z hotového textového pole udélame Movie Clip a na
néj dame tyto akce:

1 onClipEvent (enterFrame) {

2 info = Math.round(100*_root.getBytesLoaded() /
% _root.getBytesTotal ())+" $";

3 if (info == "100 %") {

4 _root.gotoAndStop (2) ;

5 }

6 }

Prvni fadek skriptu provadi vSechny nésledujici akce na Movie Clipu neustale. Druhy
fadek je nejpodstatnéjSi. Proménna ,info", kterou zobrazujeme v textovém poli, vznikne
tim, Ze pomoci pfikazu _root.getBytesLoaded () zjistime, jak velkd ¢4st souboru
se uz nacetla do paméti.

Pokud tuto hodnotu délime celkovou velikosti souboru _root.getBytesTotal (),
nasobime stem a zaokrouhlime na celé &islo, tak ziskdme hodnotu 0 az 100 odpovidajici
skuteénému stavu naéteni souboru. Za ni sta¢i pouze dopsat znak % a je hotovo. Ted uz
jen na tfetim radku ovéfime, jestli se hra nacetla, a pokud ano, skript provede pfikaz na
fadku Ctyfi — tj. sko€i na snimek dvé na hlavni scéné. Tam uZ se nachazi hra. Cely preloa-
der zakon¢ime umisténim akce stop () ; na prvni snimek ¢asové osy na hlavni scéné.
Pokud bychom tam tento pfikaz nedali, Flash by preloader pfeskoéil jako kazdy jiny sni-
mek, ¢imZ by ztratil svou funkénost.
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hra nacitd. Je dobré néjak naznacit, kam ma linka dosahovat (napfiklad udélat kolem ni
obrys), aby bylo na prvni pohled vidét, kdy bude plné nactena.

Nakreslime si obdélnik, pfedstavujici ¢aru, ktery bude mit zapnutou vypln i obrys. Obrys
nechame tak, jak je, a z vypIné udélame Movie Clip. Nyni se pfepneme do vnitfku tohoto
Movie Clipu a posuneme obdélnik tak, aby se stfed objektu nachazel v jeho levém kraji
(obrézek ¢&. 1.6.1). Pokud by se nachazel uprostied, tak se linka bude prodluzovat ze
stfedu do stran. Ted se pfepneme zpét na hlavni scénu a Movie Clip pfesuneme, aby se
nachazel uprostred obrysu, tak jako ze zagatku. Poté na néj umistime tyto pfikazy:

1 onClipEvent (enterFrame) {
2 _xscale = 100*_root.getBytesLoaded () /
% root. getBytesTotal () ;
if (_xscale == 100) {
_root.gotoAndStop(2) ;
}

3
4
5
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Obr. 1.6.1: Umisténi linky (obdéIniku) uvnitf Movie Clipu

Jak vidite, tak se programovy kéd moc nelisi od pfedchoziho preloaderu. Druhy radek,
misto nastaveni proménné, nastavi rovnou velikost objektu podle toho, jak velka ¢ast hry
je uZ nactend. DalSi radek ovéfuje, jestli nema linka uz stoprocentni velikost. Nezapomene
opét na piikaz stop () ; na prvnim snimku ¢asové osy.

Poslednim preloaderem, ktery si ukazeme, bude vyplfiovani respektive vybarvovani obraz-
ku. V naSem pfipadé jsme pouZili dva obrazky — jeden ¢ernobily a druhy barevny (coZ asi
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v této knize neuvidite). Preloader bude fungovat tak, Ze se zobrazi ernobily obrazek, kte-
ry se postupné zacne vybarvovat. Az se vybarvi cely, hra je nactena.

Zacneme nakreslenim ¢i nactenim barevného obrazku. Ten pfevedeme opét na Movie Clip,
na némz budou tentokrat tyto akce:

1 onClipEvent (enterFrame) {

2 gotoAndStop (Math.round (100*_root.getBytesLoaded () /
% _root.getBytesTotal()));

3 if (_currentframe==100) {

4 _root.gotoAndStop (2) ;

5 }

6 1}

Od predchozich pfipadd se témérF nelisi, akorat nyni nepocitame ¢iselné, kolik SWF sou-
boru je jiz naéteno, ani nenastavujeme velikost symbolu, ale sko¢ime na snimek v Movie
Clipu odpovidajici stupni naéteni. V naSem pfipadé téch snimkd bude 100, (co snimek, to
zhruba jedno procento). Na prvni snimek hlavni ¢asové osy dame opét pfikaz stop () ;
a pfepneme se konec¢né do Movie Clipu s obrazkem.

Na prvnim snimku uvnitf Movie Clipu dame také akci stop () ;, aby se animace vyplfo-
vani obrazku nespustila sama od sebe. Barevny obrazek prodlouzime na ¢asové ose az
na snimek 100 a vytvofime novou vrstvu nad nim. Do ni ddme Cernobilou verzi obrazku,
kterou prodlouzime opét na snimek 100 a vytvofime jeSté posledni vrstvu, ktera bude nej-
vy8. Do ni nakreslime obdélnik Ci Ctverec, ktery bude tak velky, Ze cely obrazek zakryje.
Nyni zapneme u objektu animaci typu Shape a na poslednim stém snimku ho pfesuneme
nad obrazek tak, aby ho zase odkryl. Mezi prvnim a poslednim snimkem se tak vytvofila
animace, jak obdélnik ¢i Ctverec jede smérem nahoru. Posledni, co nam zbyva, je klepnout
pravym tlacitkem mySi na nazev této vrstvy a zvolit Mask. Tim se z ni stane maska vrstvy,
kterd se nachazi pod ni. Vysledkem je postupné vypliiovani objektu (pozor, pfimo ve Flashi
bude vidét, jen pokud vrstvu s maskou zamknete). Tim je preloader hotov.

néco o tom, jak a v jakém pofadi Flash cely SWF soubor naéita. Zacina samozfejmé prv-
nim snimkem, ktery by mél byt co nejmensi, aby se nestalo, Ze uzivatel nevidi delSi dobu
vibec nic, coz by ho mohlo odradit. Snimek se nenacita najednou, ale postupné po vrst-
vach. Pofadi jejich nacteni Ize dokonce ovlivnit ve File — Publish Settings — Flash —
Load Order. Pfi standardnim nastaveni se nejdfive nacte to, co je v horni vrstvé, pak se
nadita vrstva pod ni a tak dale, az k posledni. Az se nadte i ta, pokraéuje Flash na dalSi
snimek scény. Nacte-li se posledni vrstva, pokrauje se dalSi scénou (pokud existuje).
K ¢emu je to ale dobré védét? Pokud mate napfiklad velmi rozsahlou hru o desitkach
Urovni, bylo by zbyte¢né obtézovat hrace nactenim celé hry, kdyz se pak nebude schopen
ani do dalSich Urovni dostat. Staci nacist jen ¢ast SWF po prvni Uroven hry (tj. tfeba jen
20 % hry) a ty dal3i se uZ budou naditat na pozadi, zatimco uZivatel bude hrét. Proto je
dobré nedavat napfiklad Gvodni nabidku hry, obrazovku s napovédou, nebo obrazovku
s koncem hry do snimku na konci scény nebo dokonce do dalSich scén, protoze pak se
bude muset zbyte¢né Cekat, nez se naéte vSechno pfed tim (Grovné hry atd.).

Dobrym FeSenim je také nékteré ¢asti hry naditat z dalSich externich SWF souborl podle
toho, jak jsou zrovna zapotfebi, ¢imZ se vyhneme nacitani zbyte¢nych dat.
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Obr. 1.6.2: Ukazka hotového Movie Clipu s vyplfiovanim obrazku
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