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MOZLIWOSCI PROGRAMOWANIA GIER W PROGRAMIE FLASH

Streszczenie: W pracy przedstawiono mozliwosci wykorzystania jezyka
Action Script i programu Flash do tworzenia réznorodnych elementéw stron inter-
netowych ze szczegdlnym uwzglednieniem tworzenia i modyfikowania gier. Prze-
analizowano mozliwosci wspotpracy programu Flash z jezykiem XML przy tworze-
niu roznego rodzaju gier, przedstawiajgc podstawowe funkcje programu Flash oraz
jezyka skryptowego Action Script.

Wstep

Pierwsza gra komputerowa zostata utworzona przez Steve’a Russella i jego
zespdt w 1962 roku na komputerze typu mainframe PDP-1, ktory byt wtasnoscig
uczelni Massachusetts Institute of Technology. Zostata darmowo udostepniona
przez jej tworcéw. W kolejnych latach gry komputerowe przechodzity ewolucje.
Nalezy zauwazy¢, ze wsrod tworzonych gier byty i takie, ktére nie zawieraty Zadnej
grafiki, ale mogty by¢ uzywane na komputerach, ktére nie miaty ekranow.” We
wspomnianej grze o nazwie Lunar Lander jedynym $rodkiem komunikacji z uzyt-
kownikiem byly drukarki. Pojawiajgca sie linia tekstu informowata o potozeniu,
szybkosci i ilosci pozostatego wirtualnego paliwa.

Program Flash jest programem przeznaczonym do tworzenia animacji dwu-
wymiarowych. Poczgtkowym zastosowaniem dla Flasha byto tworzenie animac;ji
i interfejséw dla sieci Web. Nie zostat opracowany z myslg o tworzeniu gier. Dopie-
ro w momencie dodania jezyka ActionScript pojawily sie mozliwosci tworzenia
prawdziwych gier.

Historia gier

Pierwsze gry planszowe byty grami wyscigowymi. Jedna z najstarszych istnie-
jacych plansz stuzyta do gry Sonet, ktéra byta popularna w Egipcie ponad 2000 lat
temu. Gra rozgrywana byta pomiedzy dwoma graczami, ktérzy posiadajg po kilka
pionkéw. Poniewaz nie znano jeszcze kostek do gry gracze rzucali pateczkami
i poruszali swoimi pionkami po planszy. Celem bylo doprowadzenie swoich pion-
kéw do kohca, ktéry reprezentowat niebo. Oproécz gier wyscigowych, kolejnym
wczesnym typem byty odmiany gry Nine Men’s Morris. Gra uzywata planszy z po-
taczonymi punktami. Gry tego typu ewoluowaty do takich gier jak warcaby i szachy.
Celem byto usuniecie pionkow przeciwnika i jednoczesna ochrona wtasnych. Tego
typu gry symulowaty staty element w historii ludzkosci czyli wojne.

Swiat gier planszowych przyjat znang obecnie postaé pod koniec XIX i na po-
czatku XX wieku. Gry zaczely by¢ wymyslane, masowo produkowane i rozpo-
wszechniane przez takie firmy jak Milton Bradley i Parker Brothers. Na podstawie
starych pomystow powstaty nowe standardy, takie jak Scrabble i Monopoly. Wsréd

'G. Rosenzweig: Flash 5 ActionScript Gry i zabawy. W arszawa 2002
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wielu rodzajow gier szczegdlne zainteresowanie wzbudzaly zawsze gry wojenne.
Za tworce pierwszej rozrywkowej gry wojennej uznawany jest zazwyczaj pisarz
H.G. Wells. Ze sSwiata gier wojennych wytonit sie swiat gier fabularnych, z grg
Dungeons & Dragons. Wywodzi sie ona z miniaturowych gier figurkowych, jako
wariant gry Chainmail zawierajacej zblizony system gry. Publikacja D&D jest sze-
roko uznawana za poczatek nowoczesnych gier RPG i, co wiecej, catego przemy-
stu role-playing. Gracze D&D tworzg swoje postaci biorgce udziat w wyimaginowa-
nych przygodach w scenerii fantasy.

Gry fabularne zmienity definicje gier i czasu ich trwania. Stworzyly nowy rynek
firm i graczy i stworzyly podwaliny do rozwoju gier komputerowych.
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Rysunek nr 1. Strona Dungeons & Dragons
http://www.wizards.com/default.asp?x=dnd/welcome

W 1962 roku utworzono pierwszg gre komputerowg. PdzZniej pojawita sie kla-
syczna gra Adventure, ktéra uwazana jest za prekursora wszystkich gier kompute-
rowych i RPG. Gra komunikowata sie z uzytkownikiem tylko za pomocg tekstu.
Opisywata otoczenie gracza, a on wydawat polecenia. Gry komputerowe pojawity
sie na rynku najpierw w postaci automatéw na monety. Pierwszg grg wideo dziata-
jacg na monety byta gra Computer Space Nolana Bushnella. W roku 1979 japon-
ska firma Taito opracowata gre Space Invaders — pierwszy prawdziwy hit na rynku
gier wideo. W poznych latach szesédziesigtych Ralph Baer rozpoczagt tworzenie
pierwszego domowego systemu gier wideo. Gotowy system zostat nazwany
Odyssey. Wkrétce potem takie firmy jak Fairchild, RCA, Atari i Mattel wprowadzity
nowe systemy, ktére mozna byto programowac.

W momencie pojawienia sie na rynku komputeréw osobistych, pojawity sie
mozliwosci tworzenia bardziej rozbudowanych gier. Programisci mogli tworzy¢ gry
w fatwy sposéb, przy minimalnych inwestycjach, w odréznieniu od kosztownego
procesu tworzenia gier dla konsol wideo. Komputery pozwolity twércom gier ekspe-
rymentowa¢ z nowymi technikami. Takie gry jak Doom rozpoczety gatunek gier
trojwymiarowych, pokazywanych z perspektywy pierwszej osoby.
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Tworzenie i modyfikowanie obiektow w programie Flash

Macromedia Flash to doskonate narzedzia do tworzenia dynamicznych, ani-
mowanych witryn WWW oraz prezentacji multimedialnych. Flash, ktéry rozpoczy-
nat kariere na rynku jako prosty program animacyjny, jest teraz rozbudowang apli-
kacja tagczacg mozliwosci programu graficznego i animacyjnego z obiektowym je-
zykiem programowania ActionScript. Dzieki Flashowi mozna urozmaici¢ witryny
internetowe, umieszczajgc w nich dzwiek, interaktywne przyciski i elementy ani-
mowane, tworzy¢ efektowne prezentacje oraz odtwarzac je nie tylko na monitorach
komputeréw, ale takze na wyswietlaczach telefondw komorkowych i urzadzen
PocketPC.°. Filmy Flasha oglada¢ mozna na kilka sposobdw. Najczesciej wykorzy-
stuje sie w tym celu przegladarke internetowg. W takim przypadku film stanowi
albo integralng cze$¢ dokumentu HTML, albo samodzielng strone WWW, ktérej
zawarto$¢ obstugiwana jest z poziomu jednego gtéwnego filmu (plik .swf) i szeregu
potgczonych z nim klipéw filmowych (uruchamianych w razie potrzeby). Odtwa-
rzacz filmoéw Flasha wystepuje nie tylko pod postacig pluginu do przeglgdarki inter-
netowej, ale takze jako samodzielna aplikacja (nazywana projektorem). Dzieki
temu filmy mozna zamieszczac zaréwno w sieci, jak i na ptytach CD-ROM i innego
rodzaju nosnikach informacji multimedialnej. Filmy Flasha sg zbudowane z po-
szczegolnych scen, ktdre z kolei zawierajg ujecia kluczowe, opisujgce zmiany na
obrazie. W momencie publikowania bgdz testowania filmu, Flash tworzy plik z roz-
szerzeniem .swf. Jest to zoptymalizowana wersja oryginalnego dokumentu Flasha,
zawierajgca wytgcznie te elementy projektu, ktore sg rzeczywiscie potrzebne do
uzyskania oczekiwanego efektu. Filmy Flasha przesylane sg do serwera stron
WWW, gdzie nastepuje ich integracja z plikami HTML w celu udostepnienia ich
koncowemu u2ytkownikowi.4. Flash zawiera wtasny jezyk skryptowy - ActionScript,
ktory jest w pemni funkcjonalnym jezykiem programowania opartym na standardzie
JavaScript, umozliwia tez wspotprace z plikami w formatach XML (ang. eXtensible
Markup Language), HTML (ang. Hypertext Markup Language) i materiatami w wie-
lu innych formatach. Jest to zatem jezyk skryptowy pozwalajgcy na komunikacje
z innymi elementami Internetu. Zawartosé plikow Flasha moze zosta¢ zintegrowa-
na z wieloma technologiami po stronie serwera, miedzy innymi z technologig Flash
Remoting MX i Flash Communication Server MX. W kilku ostatnich wersjach
Flasha firma Macromedia znaczgco rozszerzyta mozliwosci twércze, wyposazajgc
aplikacje w ogromne mozliwosci programowania, takie jak implementacja interak-
tywnych elementoéw Flasha. Co wiecej, mozliwosci te — wspomagane przez tech-
nologie XML, ColdFusion, PHP, ASP, JSP, Flash Remoting i Adobe Flash Media
Server — pozwalaty wykorzystywac program w celu tworzenia interfejséw dla baz
danych oraz interaktywnych aplikacji, takich jak sklepy internetowe, gry dla wielu
graczy, pokoje pogawedek, formularze sieciowe.

W programie Flash grafike tworzy sie, rysujgc ksztatty geometryczne w obsza-
rze roboczym. Narzedzia stuzgce do tworzenia i modyfikowania obiektéw znajdujg
sie w panelu narzedziowym.5 Poczatkujgcym uzytkownikom Flash zapewnia od-
powiednie narzedzia do tworzenia prostych grafik i animacji, natomiast uzytkowni-
cy zaawansowani mogg postuzyé sie bardziej precyzyjnymi narzedziami. Panel
Wiasciwosci wyswietla wszystkie wlasciwosci wyselekcjonowanego obiektu, ktore

% K. Ulrich: Flash 8 Klatka po klatce, Gliwice 2006
4 R. Reinhardt: Snow Dowd Adobe Flash CS3/CS3 PL Professional. Biblia. Gliwice 2009
® K. Ulrich, op. cit.
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mozna okresla¢ bezposrednio w tym panelu. Narzedzie przyciggania obiektéw
pomaga w precyzyjnym rysowaniu. W programie Flash wszystkie ksztatty mozna
zamykac w grupach ksztattéw. Mozna réwniez tworzy¢ symbole, ktére sg uzywane
w animacji. Wiekszos¢ grafiki jest konwertowana do symboli dlatego, ze symbole
sg obiektami przygotowanymi do wielokrotnego zastosowania. Istnieje mozliwosé
tworzenia statycznych symboli graficznych, symboli animowanych oraz symboli-
przyciskéw.6 Symbole takie sg tworzone albo z obiektéw juz utworzonych albo sg
rysowane w trybie edycji symbolu. Po przekonwertowaniu dowolnego obiektu
do symbolu, w obszarze roboczym umieszczany jest odnosnik tego symbolu.
Utworzony symbol znajduje sie w bibliotece dokumentu, w ktérym zostat stworzo-
ny. Jedli symbol zostanie skopiowany z dokumentu do innego dokumentu, symbol
ten bedzie wystepowat oddzielnie w bibliotece kazdego z tych dokumentéw. Biblio-
teka kazdego dokumentu Flasha zawiera wszystkie symbole zastosowane w tym
dokumencie. Moze réwniez zawiera¢ symbole, ktére nie sg w nim wykorzystywane.
Umieszczanie odnos$nika do symbolu w obszarze roboczym jest bardzo proste.
Nalezy mianowicie odnosnik do symbolu przeciggng¢ z panelu biblioteki do obsza-
ru roboczego. Tryb edycji symbolu pozwala zmodyfikowa¢ grafike, ktéra znajduje
sie w symbolu. Symbole i odnosniki stanowig podstawe pracy w programie Flash.
Poniewaz mozna utworzy¢ wiele odnosnikéw do jednego symbolu oszczedza sie
wielkos¢ animacji oraz czas potrzebny na tworzenie i modyfikacje projektu. Flash
jest programem stuzacym do tworzenia interaktywnych animacji. Oferuje w zwigzku
z tym mozliwos¢ tworzenia filméw metodg tradycyjng, czyli klatka po klatce, co
oznacza umieszczenie roznych obrazéw w réznych ujeciach. Ujecia, w ktorych
zawarty jest nowy materiat, nazywa sie ujeciami kluczowymi. Flash udostepnia dwa
rodzaje automatycznej animacji: automatyczng animacje ruchu (Motion Tweening)
oraz automatyczng animacje ksztattu (Shape Tweening).

Jezyk Action Script i program Flash w procesie tworzenia gier

ActionScript to jezyk programowania uzywany w dokumentach Flasha w celu
wprowadzania do filmow elementéow interaktywnych. Kod ActionScript mozna
przechowywa¢ w zewnetrznych plikach z rozszerzeniem .as. Pliki te otwiera sie
bezposrednio we Flashu CS3 lub w innej aplikacji, na przyktad Adobe Flex Builder.
Pliki ActionScript do filméw Flasha wczytuje sie za pomocg dyrektywy #include lub
stowa kluczowego import. Jezyk ActionScript jest zorientowanym obiektowo, skryp-
towym jezykiem pozwalajgcym na kontrole wszystkich parametréw aplikacji Flash.
Daje mozliwo$¢ kontroli nad przebiegiem odtwarzania animacji i reagowania na
zdarzenia np. generowane przez uzytkownika. Do dyspozycji uzytkownik ma sze-
reg narzedzi i wbudowanych klas. Gdy zachodzi potrzeba uzycia klasy, tworzy sie
jej instancje (klon) nazwang obiektem. Obiekt zawiera wszystkie instrukcje opisane
w klasie. Obiekty posiadajg metody, wtasciwosci i zdarzenia.

W procesie tworzenia gier program Flash pozwala na importowanie i uzywa-
nie plikéw wielu roznych formatéw graficznych i dzwiekowych. Kolejng zaletg wyko-
rzystania Flasha przy tworzeniu gier jest tatwos¢ uzycia wielu funkcji. Takie funkcje
jak przeciggnij i upus¢, menu polecen ActionScriptu, palety i okienka dialogowe
pozwalajg szybko dodawac¢ i modyfikowac¢ elementy. Wigze sie to z duzg oszczed-
noscig czasu. Rowniez istotng sprawg jest tatwo$C dostarczania tresci. Nalezy

¢D. Bargiet: Flash MX. Cwiczenia praktyczne. Gliwice 2002
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jednak zaznaczy¢ iz Flash nie ma rzeczywistych mozliwosci tworzenia grafiki 3D,
ktéra stata sie powszechnym standardem w grach. W procesie tworzenia gry we
Flashu warto przemysle¢ wprowadzenie nastepujgcych elementow: ekranu wczy-
tywania, ktéry moze zawiera¢ nazwe gry i komunikat o jej wczytywaniu, ekranu
tytutowego, instrukciji, tta, ekranu konca gry. Ekran tytutowy przedstawia gre uzyt-
kownikowi, moze réowniez dostarczac¢ instrukcji. Instrukcje w niektérych grach mogg
sie miesci¢ na oddzielnym ekranie. Inng metodg jest umieszczenie instrukcji na
oddzielnej stronie witryny. Ciekawie dobrane tto powoduje, ze gra jest bardziej
atrakcyjna. Po zakonhczeniu gry, gracz jest zazwyczaj przenoszony do ekranu
,game over’. Ekran taki powinien w jasny sposob informowa¢ o zakonczeniu gry.
W niektérych wypadkach ekran kornca ary zawiera liste najwyzszych wynikow
i mozliwosé zgtoszenia wtasnego wyniku.

Do tworzenia gier wykorzystuje sie nastepujace elementy ActionScript: kontro-
lowanie odtwarzania klipow, kontrolowanie witasciwosci klipdw, przecigganie
i upuszczanie klipdw, wykorzystywanie mozliwosci umieszczania klipdw na réznych
poziomach, powielanie klipéw, wykrywanie kolizji, uzywanie klipéw do zmiany za-
wartosci ekranu, przyjmowanie danych z klawiatury i odtwarzanie dzwiekoéw. Cie-
kawe mozliwosci dotyczg tzw. wykrywania kolizji.

W wielu grach elementy zderzajg sie ze sobg. W programie Flash w takich
wypadkach jest wykorzystywany kod, ktéry bedzie wykrywaé zderzenia dwoch
obiektow lub zderzenia obiektu z kursorem. Funkcja hitTest jest podstawowg me-
todg wykrywania we Flashu zderzen dwoch obiektéw lub zakrywania przez obiekt
danego punktu na ekranie. Mozna przekazac tej funkcji potozenie punktu lub inny
klip. W ponizszym przyktadzie kod jest przypisany do klipu actions.
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Rysunek nr 2. Przykifad wykrywania kolizji

7 G. Rosenzweig, op. cit.
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Istotng czescig wielu interfejséw (niezaleznie od tego czy jest to gra, czy tez
aplikacja) jest mozliwos¢ przeciggania elementéw na ekranie. W programie Flash
mozna to zrobi¢ kilkoma metodami. Ponizszy skrypt jest przypisany do klipow
symbolizujgcych nakrycia gtowy.

onClipEvent (mouseDown) {
if (this.hitTest( root. xmouse,
_root. ymouse, true)) {
this.startDrag() ;
}
}
onClipEvent (mouseUp) {
this.stopDrag () ;
}

Przymierz nakrycie gtowy

Rysunek nr 3. Przykfad przeciggania i upuszczania klipéw

Niektére gry komputerowe stanowig odmiane zabaw dydaktycznych. W pro-
gramie Flash sg mozliwosci tworzenia tzw. zabawek konstrukcyjnych, ktére pozwa-
lajg uzytkownikowi na tworzenie roznych nowych rzeczy. Zabawki tego typu odwo-
tujg sie do kreatywnosci uzytkownikéw. Mozna utworzy¢ prosty program graficzny,
ktory umozliwi uzytkownikowi rysowanie réznych ksztattow i kolorow. Sg tez mozli-
wosci utworzenia prostych gier zrecznosciowych. Odpowiednio zaprojektowana
i przemyslana gra moze stanowi¢ wiec cenng pomoc dydaktyczna.



