Guia de aprendizaje de Flash CS5
Tutorial 10 - Creacién de un juego (Il
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Continuando con el juego que comenzamos en el anterior tutorial,
vamos a completar su desarrollo afiadiendo obstaculos que la nave
tiene que evitar.

En primer lugar, crearemos para los obstaculos una animacion
utilizando una interpolacion de forma.

Aprenderemos a afiadir objetos dinamicamente desde la biblioteca,
asi como a posicionarlos en el escenario aleatoriamente.

También aprenderemos a generar movimiento aparentemente
erratico.

Utilizaremos sonidos desde la biblioteca sin necesidad de afiadirlos
al escenario.

Finalmente, permitiremos al jugador elegir el nimero de obstaculos
que apareceran en el juego utilizando un campo de introduccién de
texto.
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Vamos a crear en primer lugar los obstaculos que tendra que sortear la
nave. Seleccionamos Insertar > Nuevo simbolo. Damos al simbolo el
nombre mine y como tipo seleccionamos Clip de pelicula.

En la linea de tiempo de este nuevo clip, dibujaremos un pequefio circulo
rojo de 25 x 25 px, sin trazo y con relleno rojo. Con el panel Alinear,
centramos este circulo en su escenario.
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Este clip tendra una sencilla animacién en la que cambiaremos su forma 'y
su color, para después volver a su forma original.

La animacién durara 60 fotogramas. Insertamos un fotograma clave
pulsando F6 en el fotograma 60. De esta forma se copiara el contenido del
fotograma 1 en el fotograma 60.

Insertamos otro fotograma clave en el fotograma 30. También se copiara
el contenido del fotograma 1, pero la intencién en este caso es modificar
en este fotograma la forma del circulo original.
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Con el fotograma clave 30 seleccionado, dibujamos dos rectangulos, uno
vertical y otro horizontal, que centraremos a medida que los dibujemos.
Podemos trabajar con zoom para mayor comodidad.

Estos rectangulos tampoco tendran trazo y tendran como relleno el mismo
color rojo que el circulo. De esta manera, los rectangulos quedarén unidos
al circulo en una sola forma.

Por ultimo cambiamos el color de la forma compuesta a un tono
anaranjado.

Para crear una transicion desde la forma del circulo original al circulo con
los rectangulos, y otra transicion hasta volver de nuevo a la formay color
originales, tenemos que crear interpolaciones de forma.

Para ello hacemos clic con el botén derecho del ratén sobre el area gris
gue hay entre dos fotogramas clave, y seleccionamos en el menu
contextual Crear interpolacion de forma. Repetimos el proceso para la
transicion comprendida entre los otros dos fotogramas clave.
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Podemos crear interpolaciones de forma entre dos formas cualesquiera.
Para controlar cambios de forma complejos, podemos utilizar los consejos
de forma, aunque en nuestro caso no va a ser necesario. Consulta la
ayuda de Flash a este respecto si necesitas crear interpolaciones de forma
complejas.
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Si pulsamos Intro 0 movemos la cabeza lectora, veremos que la forma
cambia del circulo rojo inicial, a la forma compuesta anaranjada, para
volver posteriormente al circulo rojo.

all.r g 4

Podemos experimentar con diferentes formas o colores hasta crear una
interpolacion de forma que nos guste mas.

Con esto damos por finalizada la creacién de la mina, por lo que volvemos
a la escena principal.

=

Vamos a afiadir copias al escenario del clip mine utilizando ActionScript.

Hasta ahora, para poder hacer referencia a un objeto utilizabamos en la
programacién su nombre de instancia. Para asignar un nombre de instancia
a un clip, selecciondbamos el clip en el escenario y escribiamos su nombre
de instancia en el inspector de Propiedades.

En el caso en el que el objeto no esté
en el escenario, tenemos que
exportarlo para ActionScript desde la
biblioteca.

ﬁ instructions

Cortar
& replay Copiar

) space| Pegar
Hacemos clic con el botén derecho & start
del ratén sobre el nombre del clip Carnbiar nombre
(mine en este caso), y seleccionamos Eliminar
Propiedades en el menu contextual.

Duplicar
Mover a...
Edicign
Editar con...
Editar clase
Reproducir

Actualizar...

Propiedades...

Definicién de compon
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En la ventana Propiedades de simbolo, pulsamos sobre el boton
Avanzado.

Propiedades de sim

Nombre: [mine |

Tipo: | Clip de pelicula | »

Avanzado ¥

En el &rea Vinculacién marcamos las casillas Exportar para ActionScript
y Exportar en fotograma 1. Escribimos el nombre de clase Mine (por
convencién los nombres de las clases comienzan con mayuscula).

@ ortar para ActionScript
4

Efbortar en fotograma 1
—

Identificadar:

Vinculacian

Clase: [Mine |

Clase base: [fiash. display. MovieClip |
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Vamos a definir una nueva funcion a la que llamaremos put M nes.

function putM nes():void

{

var nmine: M ne;

m ne = new M ne;

m ne.x = 275;

mne.y = 200;

st age. addChi | d(m ne);
}

En la primera linea de esta funcién, definimos que m ne es un objeto de la
clase M ne. Después creamos una instancia de esa clase, que sera una
nueva copia del clip que tenemos en la biblioteca. Después de esta
definicion, ya podemos hacer referencia al nuevo objeto instanciado.

En las siguientes lineas, definimos que la posicion del objeto sea el centro
del escenario (x: 275 e y: 200). Por ultimo, afiadimos ese objeto al
escenario (st age) utilizando el método addChi | d.

Para que esta funcién se ejecute, en algiin momento tenemos que llamarla
con la instruccion put M nes() ; . Escribiremos esta instruccion dentro de
la funcién pl ay Gane, ya que sera el momento en el que queremos que se
afiadan las minas al escenario.

Al pulsar en Aceptar nos aparecera una ventana de advertencia. Pulsamos
de nuevo en Aceptar para que se genere de forma automatica la definicion
de la clase Mine.

o e ——
I Nose pudo encantrar una definicidn de esta dlase en la ruts de dases, por lo ]
: que s generard uns sutamiticaments en el archivo SWF ol eportar,

[] Ma walver 2 mastrar

Podemos comprobar que en el panel Biblioteca, en el area de
Vinculaciéon, aparece el nombre de clase que hemos asignado al clip.
Podriamos también haber puesto el nombre de vinculacién directamente
desde este panel, y el clip se exportaria igualmente.

Nombre - | Vinculacidn
ﬁ instructions
ming Mine
planet
ﬁ replay
spacecraft

ﬁ start

Después de haber exportado el clip en una clase llamada Mine, ya
podemos hacer referencia a esta clase en nuestra programacion.

Si probamos la pelicula, comprobaremos que al pulsar el botén start (que
llama a la funcién pl ay Garne, que a su vez llama a la funcién put M nes),
aparece una mina en el centro del escenario.

Para que la posicion en la que aparece la mina sea aleatoria, vamos a
utilizar el método r andomde la clase Mat h.

Mat h. randon() devuelve un nimero aleatorio comprendido entre Oy 1.
Si multiplicamos ese valor aleatorio por 550 (la anchura del escenario), el
nimero devuelto estara comprendido entre 0 y 550.

Por lo tanto, para crear una posicion aleatoria de la mina dentro del
escenario, que mide 550 x 400, las lineas que determinan la posicién del
clip dentro de la funcién put M nes quedaran como sigue:

m ne.x = Math.randon{) * 550;
mne.y = Math.randon() * 400;

La posicion x del clip serd un nimero comprendido entre 0 y 550, mientras
que la posiciény sera un nimero comprendido entre 0 y 400. Cada vez
que se ejecute la funcion Mat h. r andon( ) , el nimero devuelto sera
diferente.
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Por ahora sélo se afiade una copia del clip al escenario. Para afiadir varias
copias, debemos hacer un bucle que cree varias minas y las afiada al
escenario.

Vamos a definir, junto con las variables cour se y speed, una nueva

variable llamada numM nes, cuyo valor sera el nimero de minas que
gueremos crear (por ejemplo 10).

var nunM nes: Nunber = 10;

Ahora utilizaremos un bucle f or para crear estas 10 copias de la mina.

Los bucles f or tienen la siguiente estructura:

for (initial value; conditional statenent;
expression that changes the val ue)

{

/] st atenents

Por ejemplo, en nuestro caso:

for (var i:Number = 0; i < nunM nes; i++)

{

/] st atenents

Este bucle funcionaria de la siguiente manera:

Creamos una variable lamada i con un valor inicial de 0.

Comprobamos si se cumple la condicién, que en este caso es que el
valor de i sea menor que el valor de nunM nes.

Al cumplirse la condicién de quei < numM nes, ejecutaremos las
sentencias que se encuentren entre las llaves del bucle f or .

Aumentamos el valor de i enuna unidad (i ++ significai =i + 1).

Volvemos a comprobar la condicién. Ahora i vale 1, que sigue siendo
menor que 10 (valor de nunM nes).

Como la condicion se sigue cumpliendo, volvemos a ejecutar las
sentencias, y sumamos otra unidad a i , que ahora valdra 2.

Cuando i tenga un valor de 10, momento en el que no se cumplira que i
sea menor que nunmM nes, ya no se ejecutara el bucle. Al empezar con
unvalordei = 0, el bucle se habra ejecutado un total de 10 veces.
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Por lo tanto, para crear la cantidad de minas que hayamos indicado en la
variable nunM nes, la funcién put M nes quedara como sigue:

function putM nes():void

{
var mne: M ne;
for (var i:Nunber = 0; i < nunM nes; i++)
{
m ne = new M ne;
m ne.x = Math.randon{) * 550;
mne.y = Math.randon{) * 400;
st age. addChi | d(m ne);
}
}

Si probamos ahora la pelicula, podemos comprobar que aparecen 10
minas en el escenario.

Todas las minas realizan su animacion al mismo tiempo. Podemos hacer
gue cada mina comience su animacion en un fotograma diferente, llevando
su cabeza lectora a un fotograma aleatorio entre el 1 y el 60, que es el
ndimero de fotogramas que tiene la animacion.

Esta vez necesitamos por tanto generar un nimero aleatorio entre 1y 60.
El nimero devuelto tiene en este caso que ser entero.

Si utilizamos Mat h. randon{) * 60 obtendremos nimeros decimales
entre 0y 60. Para asegurarnos de que el nimero resultante sea un entero
comprendido entre 1y 60 podemos utilizar el método cei | , que redondea
al alza un nimero decimal.

Por lo tanto, dentro del bucle f or , después de haber determinado una
posicién aleatoria para cada mina y antes de afiadir la mina al escenario,
escribiremos la instruccion:

m ne. got oAndPl ay( Mat h. cei | (Mat h. randon{) * 60));

Probamos de nuevo la pelicula. Ahora, al comenzar el juego, se crean 10
copias de la mina, comenzando la animacién de cada una de ellas en
momentos diferentes.
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Para convertir las minas en obstaculos contra los que debemos evitar
chocar, afiadiremos un detector a cada mina, para que evallie en cada
momento si estd chocando con la nave.

Para ello afiadimos en primer lugar un listener para cada mina en el mismo
bucle que utilizamos para crearlas, dentro por tanto de la funcion

put M nes y dentro del bucle f or , y antes de afiadir las minas al escenario
conaddChi | d.

m ne. addEvent Li st ener (Event . ENTER_FRAME, eneny);

La nueva funcion, a la que hemos llamado eneny, comprobara si cada
mina a la que hemos afadido el listener choca con la nave en algun
momento. Si choca, entonces ejecutaremos la funciéon ganeOver , con el
parametro " | ose".

function eneny(e: Event):void

{
if (e.target.hitTest Object(spacecraft_nt))

{

gameOver ("l ose");

Si probamos ahora nuestro juego, tanto si ganamos como si perdemos,
nos aparecera un error debido a que, a pesar de que no hay ninguna nave,
la funcién eneny seguird comprobando si cada mina choca con la nave. Al
no encontrar ninguna nave en el escenario se mostrara el error.

Por tanto, lo primero que debemos hacer en la funcién ganeOver , antes
de la orden de ir a otro fotograma en el que no esté la nave, es eliminar los
listeners que hemos afiadido a las minas. A la vez que eliminamos cada
listener, aprovecharemos para eliminar las minas del escenario. En el
siguiente paso mostraremos como hacerlo.

El escenario (st age) funciona como un contenedor que contiene en primer
lugar la linea de tiempo, y contiene también cada mina que le hemos ido
afiadiendo con addChi | d. Después de crear todas las minas, el escenario
tendra 11 elementos secundarios. El primero, en el nivel inferior de
visualizacion (nivel 0), sera la linea de tiempo. Después estaran todas las
minas, cada una en un nivel superior a la anterior.

La cantidad de minas creadas depende del valor que hayamos dado a
nunM nes. La Ultima mina creada se mostrara por tanto en un nivel de
visualizacion que coincide con nunmM nes.
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Al comienzo de la funciéon ganeQver , antes de las sentencias en las que
elimindbamos los listeners de la nave, podemos eliminar el listener de cada
mina, y después eliminar cada mina en si, con el siguiente codigo:

for (var i:Nunber = nunMnes; i > 0; i--)

{

stage. get Chil dAt (i).renoveEvent Li stener (Event . ENTER_F
RAME, eneny);
stage. renoveChi | dAt (i) ;

Analicemos lo que realiza este bucle. El bucle comenzara con un valor de i
igual a numM nes, que en nuestro caso es 10. Como la variable i es
mayor que 0, se ejecutaran las sentencias que se encuentran entre las
llaves.

Después reduciremos en una unidad el valor de i (i - - significai =i —
1). Portanto, i valdra 10 en la primera ejecucién del bucle, 9 en la
siguiente vuelta, etc., hasta el dltimo valor que cumple la condicién, es
decir, hastaque i valga 1l (cumplei > 0).

En las sentencias que se encuentran dentro del bucle, en primer lugar
eliminamos el listener del elemento que se encuentra contenido dentro del
st age, en el nivel de visualizacioni (10, 9, 8, 7,..., 1), que en el nuestro
es cada mina que hemos creado. De esta forma ya no trataran de detectar
posibles colisiones con la nave. Con la siguiente linea eliminamos la mina a
la que acabamos de eliminar su listener.

Ahora nuestro juego sera funcional y no tendra errores, pero vamos a
introducir mejoras en los siguientes pasos:

En primer lugar, nos aseguraremos de que la posicion inicial de las
minas no esté muy cerca de la nave, para que nos dé tiempo a empezar
ajugar.

Para hacer el juego méas complejo, afladiremos un movimiento aleatorio
de las minas por el escenario.

Cambiaremos la imagen del planeta por la imagen de una mina en el
fotograma lose.

Después afiadiremos un sonido para cuando ganemos y otro para
cuando perdamos.

Por Ultimo, permitiremos al usuario decidir el nimero de minas que
quiere que aparezcan en el juego.
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Comencemos por la primera mejora.

Debido a la aleatoriedad de la posicién de las minas, es posible que antes
incluso de mover la nave, ya haya alguna mina que choque con ella.

Para solucionar este problema, sustituiremos el cédigo en el que
credbamos la posicion x e y de cada m ne, dentro de la funcién
put M nes, por este codigo:

do
{
m ne. x Mat h. randon() * 550;
m ne.y = Math.randon() * 400;
} while (mne.x < 100 & mne.y > 300);

La sentencia do..whi | e lo que hace es ejecutar en primer lugar lo que se
encuentre entre llaves. Mientras se cumpla la condicion que esta entre los
paréntesis del whi | e, entonces lo que esta entre las llaves del do volvera
a ejecutarse.

En este caso, creamos una posicién al azar para la mina. Si la posicién se
encuentra cerca de la esquina inferior izquierda (si la posicién horizontal de
la mina es menor que 100, y ademas su posicion vertical es mayor que
300), entonces volvera a generarse una posicion aleatoria para la mina.

Este proceso se repetird hasta que la condicién no se cumpla, lo que
significara que la posicion generada para la mina ya no esta cerca de la
nave.

De un modo mas gréfico, si la posicién aleatoria de la mina esta en la zona
del cuadrado rayado, entonces cambiaremos la posicion de la mina de
forma aleatoria, hasta dar con una posicion vélida.

=10
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Vamos a afiadir el movimiento de vibracion de las minas en el escenario.
Creamos una nueva variable al inicio de la programacién, junto con las
variables cour se, speed y nunM nes, a la que llamaremos vi br at i on.
Le asignamos un valor de 5.

var vibration: Nunber = 5;

Vamos a programar que la posicion de la mina varie desde la posicion en
la que se encuentra en cada momento, a una nueva posicién aleatoria que
se encuentre a una distancia maxima de 5 pixeles de la posicién actual, que
es la cantidad que hemos asignado a la variable vi br ati on.

Es decir, si la posicion actual de una mina fuera x=200 e y=300, al
instante siguiente el valor de x estaria entre 195 y 205, mientras que el
valor de y podria estar entre 295 y 305. De esta forma, la mina vibrara un
méximo de 5 pixeles en cada sentido (horizontal y vertical).

Como hemos aprendido anteriormente, la sentencia

Mat h. randon() * vibration

devolvera un valor que se encuentra entre 0 y 5 (que es el valor que hemos
dado a la variable vi br at i on).

Por lo tanto, la sentencia
Mat h. randon() * vibration - Math.randon() * vibration

devolvera un nimero entre - 5 (0-5) y 5 (5-0).

Dentro de la funcién eneny (que se ejecuta llamada por un ENTER_FRAME
de cada mi ne), pero fuera del condicional que evalda si hay choque entre
la mina y la nave, escribiremos el siguiente codigo:

e.target.x += Math.randon() * vibration -
Mat h. randon() * vibration;
e.target.y += Math.randon() * vibration -
Mat h. randon() * vibration;

Para evitar que con esta vibracion aleatoria la mina pueda acabar fuera del
escenario, afadiremos dentro de la misma funcién unas sentencias
condicionales que evallen si la mina esta fuera de los limites, y de estarlo,
la colocaremos de nuevo en el limite del escenario.

if (e.target.x < 0)
{

e.target.x = 0;

Este condicional evitara que la mina salga por el lado izquierdo del
escenario. Debemos afiadir otros condicionales similares para el resto de
los casos (six > 550 entonces que x = 550,siy < 0entoncesy = O,
ysiy > 400 entoncesy = 400).
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Probamos la pelicula para comprobar si se efectta la vibracion de las
minas. Veremos que aungue las minas nunca desaparecen completamente
del escenario, puede que veamos media forma de la mina fuera del
escenario en algunos momentos, porque el punto de registro de la mina se
encuentra en su centro.

Si queremos, podemos modificar los limites de movimiento de la mina
cambiando los valores de los condicionales del paso anterior. Por ejemplo,
podemos reducir el espacio en el que pueden moverse las minas en 25
pixeles en cada lado.

La siguiente mejora va a ser eliminar el planeta en el cuarto fotograma
(fotograma lose), y mostrar como sustitucién una mina en el centro del
escenario.

En primer lugar, eliminamos el cuarto fotograma de la capa planet
pulsando sobre él con el boton derecho del ratén, y seleccionando Quitar
fotogramas.

Afladimos una nueva capa a la que llamaremos mine. Situamos esta capa
por encima de la capa planet.

Después pulsamos con el botén derecho del ratén el cuarto fotograma de
la capa mine, y seleccionamos Insertar fotograma clave.

Linea de tiempo

@l as

w] labels

wl buttons

@l spacecraft

a 2

@l Planet P
q text P
w] stars .

En este nuevo fotograma clave, arrastramos una instancia del clip mine
desde la biblioteca al centro del escenario, y aumentamos su tamafio hasta
por ejemplo AN:100 y AL:100.

you lostlll
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Vamos a buscar sonidos que asociaremos al momento de ganar o de
perder la partida.

En Ventana > Bibliotecas comunes > Sonidos podemos encontrar
algunos ejemplos de sonidos que podemos utilizar en nuestros proyectos.

Para escuchar los diferentes sonidos, seleccionamos el sonido en la
biblioteca y pulsamos sobre el pequefio botén para reproducir el que se
encuentra en la ventana donde se muestra la onda del sonido.

Biblioteca - Sounds.fla

186 alementos |_,O
Nombre & | Vinculacidn
€}~ Human Crowd Ahh Soft 02.mp3 -

&~ Human Crowd Footsteps Running ...

€}~ Human Crowd Hooray 04.mp3

&~ Human Crowd Laugh Shart 03.mp3

g}~ Human Crowd No 05.mp3

&~ Human Crowd Ooos 02.mp3

€}~ Human Crowd Yes 03.mp3

&~ Human Female Clears Throat 02.mp3 -
i[9 I »

Utilizaremos por ejemplo los sonidos HumanCrowdHooray04.mp3 para el
momento de ganar, y Multimedia Internet CD-RomFlash Blast06.mp3 para
el de perder.

Podemos ampliar el tamafio de la biblioteca de sonidos o el area de los
nombres para leer los nombres de los sonidos con méas comodidad.

Para utilizar estos sonidos, los podemos arrastrar directamente desde la
biblioteca de sonidos hasta la biblioteca de nuestro juego.

Una vez incorporados en nuestra biblioteca, podemos cerrar la biblioteca
de sonidos.

Al igual que hicimos con el clip de la mina, vamos a exportar ambos
sonidos para ActionScript.

Esta vez vamos a pulsar directamente sobre el &rea de Vinculacién de la
Biblioteca, asignando a un sonido el nombre de clase Right y al otro
sonido el nombre de clase Wrong.

Nombre | Vinculacidn
&)~ Human Crowd Hooray 0... Right
[{5 instructions

ming Mine

¢ Multimedia Internet €D-... [Wrong |
planet

[{5 replay

spacecraft

[{5 start
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Para utilizar estos sonidos afiadiremos, junto con la definicion de otras
variables al inicio de la programacion, las siguientes lineas:

var soundWn: Right = new Ri ght();
var soundLose: Wong = new Wong();

La variable soundW n pertenecera a la clase Ri ght y sera una nueva
instancia de ese sonido. De la misma forma, soundLose sera un objeto
de la clase W ong.

Dentro de la funcién gameQver reproduciremos un sonido u otro
dependiendo de si hemos ganado o hemos perdido.

En esta funcién, la variable que nos indica si hemos ganado o perdido es
frameLabel . Por lo tanto, lo que haremos es comprobar si f r anmeLabel
tiene el valor "wi n" . De ser asi, reproduciremos soundW n. Si no fuera

asi, reproduciremos soundLose.

Por tanto, dentro de la funcién ganmeOver incluiremos este c6digo:

if (frameLabel == "win")
{
soundW n. pl ay();
}
el se
{
soundLose. pl ay() ;
}

El doble signo de igual (==) compara si f r anmeLabel es"w n". Este
signo es para comparar, mientras que un solo signo de igual (=) es para
asignar.

SiframeLabel es"w n", se reproducird soundW n. En caso de no serlo
(el se) se reproducir4 soundLose.
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Ya tenemos el juego practicamente finalizado. Podemos aumentar los
valores a las variables speed, nunM nes y/o vi br at i on para aumentar
la dificultad del juego. Por ejemplo, una vibracion de 15 complicaria
considerablemente el juego, ya que el movimiento de las minas seria
menos predictible.

Podemos hacer que el propio jugador modifique estos valores mediante un
campo de introduccion de texto. Como ejemplo de ello, vamos a permitir
que el jugador decida el nimero de minas con el que quiere jugar.

Para ello creamos en primer lugar una nueva capa llamada num mines y la
situamos bajo la capa buttons.

=@y e

a3l as « « @

al labels « « W [

ol buttons « « @ I
W 2z o

@l spacecraft « « O

Q] mine « + O |

=l planet . . W

o text . @l

5] stars « + O |

Seleccionamos la herramienta Texto.

En el inspector de Propiedades seleccionamos Texto clasico e
Introduccion de texto.

Propiedade: [

Herramienta Texto

[ Texto cldsico ]

[ Introduccién detexto || [ ~

Hacemos clic sobre cualquier punto en el escenario para crear el campo de
introduccién de texto en la capa num mines.

Seleccionamos este campo de texto recién creado. En el inspector de
Propiedades, le asignamos el nombre de instancia mines_txt.
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Excepto en el caso en el que utilicemos fuentes del dispositivo, debemos incorporar las fuentes que Propiedades | Biblioteca |
vayamos a utilizar en los campos de texto dinamico o de introduccién de texto. [mines._txt |
. . . . " : T [ Texto disico [v]
En el &rea Caracter seleccionamos el tipo de letra y el tamafio que queramos, y hacemos clic sobre el
| Introduccidn detexta | » | R 4

botén Incorporar.
[ POSICION ¥ TAMANO
En la pantalla de incorporacién de fuentes, escribimos el nombre myFont para esta fuente incorporada.

=7 CARACTER
. . . . " Familiaz | myFont® -
Mombre: En Familia y Estilo aparecera preseleccionado lo que teniamos en £2
myFont el inspector de Propiedades. Estilo: [~
Tamafio: 20,0 pt Espaciado entre le... 0,0
Familia: | Arial

En Rangos de caracteres seleccionamos Numerales, ya que son

L, . Color: [ Ajuste automético
los Unicos caracteres que necesitamos. - L

Estilo:
Suavizado: | Suavizagp para legibilidad | » |

Regular

Una vez aceptada la pantalla de Incorporacion de fuentes,
volvemos al inspector de Propiedades y en Familia seleccionamos

Rangos de caracteres:

] Todos (213393514 glifos) en el desplegable la fuente que hemos incorporado. Su nombre =+ PARRAFO
Mayusculas [A.Z] (37/27 glifos) aparecera por encima de la lista del resto de las fuentes, e ira Formato:
( '"L'SCUI'ES[[E--ZII ([2?{‘2? Ql'i:“) seguido de un asterisco para indicar que se trata de una fuente
erales [0..9] (11/11 glifos) : .
. incorporada. E :
Auntuacidn [1@#%...] (52/52 glifos) p s
Margenes: +B 0.0 px 0,0 px
Comportamiento: | Linea dnica | * |

Seleccionamos un color rojo para que destaque sobre el fondo, y 7 OPCIONES

marcamos la casilla Mostrar borde alrededor del texto.

Caracteres mg

Esto hara que aparezca un recuadro blanco con un marco negro. El marco negro apenas lo veremos, ya
que nuestro juego tiene un fondo muy oscuro, pero el color blanco del recuadro nos mostrara claramente
dénde se encuentra nuestro campo de texto.

En el &rea Parrafo, alineamos el texto en el centro y elegimos un comportamiento de Linea Unica. Por Gltimo, en el &rea Opciones seleccionamos que se
puedan escribir un maximo de 2 caracteres.
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También podemos incluir en la misma capa
una instancia de mine, para que se muestre
sobre el campo de texto. Para ello la
arrastramos directamente desde la
biblioteca.

Para que el bloque de texto no nos quede
demasiado grande, podemos escribir en él dos
nimeros de prueba, y ajustar entonces el tamafio
del campo.

number of mines

Una vez adaptado el tamafio, borramos los
nimeros que habiamos escrito como guia 'y 4
centramos el campo de texto en el escenario.

Ya ©

Para que estos elementos sélo se muestren en el primer fotograma,
seleccionamos el resto de fotogramas de esa capa, hacemos clic con el
bot6n derecho del raton, y seleccionamos Quitar fotogramas del menu

En la misma capa, creamos un campo de texto clasico estatico bajo el
campo de introduccion de texto, y escribimos el texto number of mines en

color blanco.
contextual.
as - @
labels + @
buttens . @ Crear interpolacidn de
7 ear interpola
- spacecraft + @ Crear interpolacién <l
r mine « @
_ number of mines planet . &8 Insertar fotograma
text - @ Quitar fotogramas
stars - @

Thrartar fotnmramma oz

a P s “
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Volviendo a la programacion, podemos indicar en primer lugar que, antes
de pulsar ninguin botén, el foco del escenario se encuentre en el campo de
introduccion de texto, al que habiamos llamado mines_txt. De esta forma
podremos escribir directamente en el campo de texto, sin necesidad de
hacer clic previamente sobre él.

Para ello afiadiremos, junto a la definicién inicial de las variables de nuestro
juego, la siguiente instruccion:

stage. focus = mnes_txt;

Después, cuando pulsemos sobre el botdn start, el foco pasara a la nave,
ya que es lo que habiamos indicado en la funcién pl ayGane. Por ello no
hay ninguin problema en establecer el foco inicial del juego en el campo de
texto.

Si probamos ahora el juego, comprobaremos que si escribimos un nimero
con el teclado, éste aparecera en el campo de texto si necesidad de
haberlo seleccionado previamente.

Cambiamos el valor inicial de la variable nunM nes a 0 en vez de 10:

var nunM nes: Nunber = 0;

Una vez que se pulse el botdn start, lo primero que se debe hacer es
asignar a la variable nunM nes el valor que hayamos escrito en el campo
m nes_t xt.

Por lo tanto, la primera instruccién dentro de la funcién pl ayGane, sera:

nunM nes = Nunber (m nes_txt.text);

Para acceder al contenido de un campo de texto, tenemos que acceder a
la propiedad t ext del campo. El contenido de un campo de texto es
siempre de tipo St ri ng. Sin embargo, la variable nunM nes es de tipo
numérico. Por ello es necesario convertir el contenido textual del campo de
texto m nes_t xt en ndmero utilizando Nunber .

Probamos nuevamente nuestro juego. El nimero de minas se
correspondera al que indiquemos en el campo mi nes_t xt . Sin embargo,
el juego también comenzara si dejamos el campo en blanco o si
introducimos otros caracteres no numéricos. El siguiente paso sera
controlar estas posibles circunstancias.
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En la funcion pl ayGanme podemos indicar que, una vez que
tengamos el nunM nes a partir del texto introducido en el campo
de texto, se evalle el nUmero de minas.

Si se introduce un nimero de minas que se encuentre entre 1
(que haya al menos una mina) y 50 (nimero con el que es muy
dificil llegar al planeta), entonces que se ejecuten todas las demas
instrucciones de la funcion pl ay Gane.

Por lo tanto, en la funcién pl ayGane primero estara la linea

numM nes = Nunber (m nes_txt.text);

Después habra un condicional que evaluara si nunM nes esta
dentro del margen que consideramos valido, y, si es asi, se
ejecutara el resto de la funcion y el juego comenzara.

if (nunMnes > 0 & nunM nes < 51)
{

/[*put here the rest of the statenments we
have in PlayGane function and start the gane*/

}
el se
{
/*what do we do if nunmM nes is out of bounds?
wi |l display an error nessage*/
}

Para el mensaje de error, podemos
dibujar un rectéangulo rojo similar al 5
de los botones, y escribir sobre él un _ . [ ]
texto de aviso, como por ejemplo
enter a number of mines between 1
and 50.

number of mines -

enter a number of mines
between 1 and 50

Seleccionamos el rectangulo y el

texto de aviso, y pulsamos F8 para

convertirlo en un clip de pelicula

llamado alert. Le damos el hombre de instancia alert_mc.

Al inicio de la pelicula, este clip debe estar invisible por lo que,
junto con la definicién de variables al inicio de la programacion,
escribiremos

alert_nt.visible = fal se;

Si nunmM nes no esta dentro de los limites queremos que se
muestre el aviso. Ademas podemos afadir instrucciones para
borrar el nimero erréneo que hemos introducido, asi como para
devolver el foco al campo de texto, ya que se habra perdido al
pulsar el boton start.

Para todo ello escribiremos entre las llaves del el se

alert_nt.visible = true;

mnes_txt.text = ;
stage. focus = mnes_txt;
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En el caso de que numM nes esté dentro del margen vélido, la
pelicula se desarrollara en el fotograma game (fotograma 2),

donde ya no se encuentra el aviso, por ello no es necesario indicar Just enter the number of
en este caso que nunM nes no esté visible. mines (1 to 50) with witch

you want to play, and click

Por Gltimo nos queda modificar la informacion que muestra el tart

botén instructions, para que aparezca también informaciéon sobre
las minas. Posiblemente tendremos que aumentar el tamafio del

Guide the spacecraft to the
planet, moving it with the

rectangulo sobre el que aparecen las instrucciones. arrow keys.

Con esto ya habremos completado la programacion de nuestro Avoid get out of the limits of

juego, con el que hemos aprendido a programar muchas tareas ! the screen.

habituales en los juegos, tales como controlar objetos con el . L
teclado, detectar colisiones, afiadir elementos desde la biblioteca, . P instructions

generar azar, etc. . ) 3 o e ;
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Para complementar los conceptos desarrollados en este tutorial,
se recomienda hacer las siguientes actividades:

1. Permite al jugador seleccionar la velocidad de la nave y la
vibracion de las minas. =
number of mines
2. Crea niveles para el juego, de tal forma que al llegar al planeta
se comience un nuevo juego con mas minas, mayor velocidad
y mayor vibracion.

3. Aflade un nuevo control para el movimiento de la nave,
haciendo que la barra espaciadora detenga y reanude su
movimiento.




