Kapitola 4

Vytvarime logickou hru

Jak jiz z jejich oznaceni vyplyvi, jsou tyto hry uréené pro hrice s oblibou v rébusech,
hlavolamech a hddankdch. K jejich Gspé&Snému dohrdni tak nestaci jen Stésti ¢i rychlé
reflexy. Tyto hry, ackoli se to muze zdidt nepravdépodobné, ¢asto udrzi hri¢e na mno-
hem delsi dobu neZ na pohled ziabavnéjsi Zanry.

Dnes jsou logické hry snad nejméné zastoupenym zdnrem — hrd¢i o né zkritka jiz
nemaji zdjem. Mozna priavé proto, Ze na rozdil od akénich her vyZzaduji ¢asto dlouhé
premysleni a dostatek duvtipu.

My spole¢né vytvorime jednodussi hru, ovSem ukdZeme si vyuZziti napf. goniomet-
rickych funkci éi ovlivﬁovénf pohybu praci se soufadnicemi a tak pujde — z hlediska

Obrazek 4.1: Nase hra po spusténi bez rozmisténych prekazek
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Principem hry bude dostat kulicku z pocdte¢niho bodu do jamky, ¢emuZ budou bri-
nit rozné prekdzky. K jejich pfekondni bude hrd¢ muset umistit omezeny pocet rizné
tvarovanych bariér a kulicku tak pomoci odrazti dopravil do cile. Mi¢ek bude moci byt
unasen vodou, ovlivnén vétrem ¢i vyskocit na skokdnku.

Hlavni rozvrzeni a zakladni nastaveni

ProtoZe jsme v predchozich kapitoldch jiz dostatecné vyzkouseli tvorbu vSech ostatnich

¢asti hry, nyni se vice zaméfime pouze na hlavni nabidku a hru samotnou.

Hra pobéZi v okné s rozméry 640 x 480, bez zobrazeni preddefinované nabidky a bude
tvofena dvéma snimky — jeden pro hlavni nabidku a druhy pro obrazovku hry.

Po vytvofeni nové aplikace si tedy zobrazime jeji Properties. Pod ikonou Window
vyskrtneme polozku Menu bar.

Ve Storyboard Editoru tedy vytvoiime druhy snimek a muZeme se prepnout do prvni
obrazovky pro jeji Gpravy.

Hlavni nabidka

Zatim jsme pro volbu jednotlivych poloZek pouzivali vidy myS$ nebo kldvesnici, ted
tomu bude jinak. Nyni budou jednotlivé polozky umistény v kruhu, kterym bude
uzivatel otdcet klepnutim na tlacitko sméru. Pohyb a umisténi v kruhu vsak budou
kompletné pocitiny pomoci matematickych funkci.

Obrazek 4.2:

Nabidka s otacejicimi se
polozkami je pomérné
obtizna

Nejprve vytvofime pozadi, které bude tvofeno barevnym pfechodem. Tuto funkci
pfimo nabizi objekt Quick Backdrop.
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Vlozime jej tedy na plochu snimku a zobrazime jeho Properties.

Pod ikonou Settings (Bl klepneme na fidek Type a zménime volbu na Gra-
dient.

Zaskrtneme volbu Vertical Gradient, protoZe chceme prechod barvy odshora
dolu.

Podle libosti ponechdme ¢i zménime hodnotu barev poklepanim a vybérem.

5. Klepneme na ikonu Size/Position (=).
6. Hodnoty X aY nastavime na 0, hodnoty fidku Width a Height pak na 640

a 480.

Ted vloZime jednotlivé polozky a tlacitka, jimiZ se bude ovladat posun (resp. oticeni)
celé nabidky.

1.

Vlozime 4 aktivni objekty a z adresife Zdroje\Logicka pouzijeme grafiku ze
souborll logNab1.PNG, logNab2.PNG, logNab3.PNG a logNab4.PNG a Hot Spot
umistime vzdy do stfedu.

Poté vytvorime dalsi dva aktivni objekty, pro néz pouZzijeme jako zdroj grafiky
soubory Zdroje\Logicka\logPrava.PNG a Zdroje\Logicka\logLeva.PNG.

Obéma témto objektim v jejich Properties pod polozkou Runtime Options
(@) vypneme moznost Use fine detection.

Polozky nabidky nemusime nijak fadit ¢i rozmistovat, protoZe jejich pozici i pohyb
bude kontrolovat program. Tlacitka pro oticeni umistime do stfedu obrazovky dolu
jako na obrizku vyse.

Prepneme se tedy do Event editoru pro vytvoreni potfebnych uddlosti. Prvni z nich
slouzi k vypocitani soufadnic polozek pro usporadani do kruhu.

1.

5.

VloZzime novou podminku z objektu Special (B\) a vybereme mozZnost
Always.

U prvni polozky zvolime Position—Set X Coordinate a vepiSeme Cos(Global
Value A)*120+320.

Druhou akci bude Position—Set Y Coordinate, pficemZ nyni zaddme vyraz
Sin(Global Value A)*120+240.

Nasledujici poloZzce nabidky pfifadime stejné akce, ovSem k hodnoté A budeme
pficitat ¢islo 90. Vyraz pro nastaveni X pozice bude mit tedy tvar Cos(Global
Value A+90)*120+320 a druhy, urcujici soufadnici Y, pak Sin(Global Value
A+90)*120+240.

U tiettho objektu pak budeme pricitat ¢islo 180 a u ¢tvrtého 270.

Kazdy objekt ma tedy pfifazeny dveé akce pro nastaveni soufadnic X a Y, jejichZ zdpis se

£ Xz Vv

lisf jen velikosti ¢isla pri¢itaného k hodnoté globdlni proménné A. Pokud nyni snimek
spustime, uvidime polozky umisténé v kruhu. Jak ale vlastné ona udailost funguje?
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Pfedné musim uvést, Ze v ramci této knihy se nemohu zabyvat vyznamem a vysvét-
lenim goniometrickych funkci sinus a cosinus, které jsou ve vyrazech vyse obsaZeny.
Z toho duvodu mohou c¢tendfi bez alespon zdkladni pfedstavy o této problematice
nasledujici tfi odstavce s klidnym svédomim vynechat.

Globdlni hodnota A je zpocatku rovna nule — funkce ve vyrazech jednotlivych polozek
tedy pocitaji s hodnotami 0, 90, 180 a 270. ProtoZe kruh ma 360", ¢tyfi polozky do
ného mohou byt pravidelné rozmistény jen v piipadé, Ze funkce na vypocet soutfadnic

Cislo 120, kterym je vysledek funkce v kazdém vyrazu ndsoben, vlastné spolec¢né uda-
vaji vzddlenost od stfedu — ¢im vyssi toto Cislo bude, tim vétsi kruh polozky vytvori.
Technicky vzato, sinus a cosinus nabyvaji hodnot pouze od -1 do 1 a tak pokud jsem
uvedl, Ze to v podstaté udava velikost vysledného kruhu, je ndsobeni snadno pocho-
pitelné.

Kazdy vyraz pro soufadnici X kondf pficitinim ¢isla 320 a pro soufadnici Y pak 240.
To proto, aby byly objekty posunuté doprostied snimku (640/2=320 a 480/2=240). Bez
toho by byly vysledky zaporné a objekty by se dostivaly mimo obrazovku.

Ted se muZeme pustit do kruhového pohybu polozek. To bude zajisténo jednoduse
— pfi¢itinim nebo odecitinim ke globdlni hodnoté A, ¢imZ se bude plynule ménit
vysledek funkci. Vzdilenost mezi objekty se vSak ménit nebude, protoZe hodnoty 90,

v

180 a 270 jsou pficitiny nezavisle a rozdil tak bude stile stejny.

%) a zvo-

1. Vytvofime podminku z objektu The mouse pointer and keyboard
lime The mouse—User clicks on an object.

2. Zvolime objekt Sipky doleva a potvrdime.

3. Akci prifadime objektu Special (), kde vybereme Change a global value—
Set.

4. Vybereme Global Value B a zadime cislo 1.

Vytvoiime dalsi podminku a z objektu Special (@) zvolime Compare to
a global value.

hd

6. Zvolime Global Value B a zadime hodnotu 1.

7. Akce nastavime pod objektem Special (%) — Change a global value—Add to.

8. Nechdme zvolenou proménnou A a vepiSeme cislo 1.

9. Vytvofime druhou — stejnou — akci a zvolime proménnou C.
Je-li hodnota globdlni proménné B=1, pak se bude k proménnym A a C plynule pri-
ddvat ¢islo 1. Pii vypoctech pozice se hodnoty po sobé jdoucich polozek lisi o 90,
tedy k posunu na dals{ z nich je nutné toto ¢islo pricist ¢i odecist. Proto se soucasné
pfidava i hodnota C, kterou pfi dosaZzeni hodnoty 90 vynulujeme spolu s hodnotou B,
aby se otdceni zastavilo.
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Vytvoiime podminku a z objektu Special (E) zvolime Compare to a global
value.

Zvolime Global Value C a vepiSeme hodnotu 90.
Nyni nastavime pod objektem Special (%)) akci Change a global value—Set.
Zvolime Global Value B a potvrdime s nulovou hodnotu.

Opakujeme kroky 3 a 4, zvolime vSak Global Value C.

Nyni vytvofime otd¢eni na opacnou stranu — jediny rozdil bude v tom, Ze se od hod-
noty A bude ¢islo 1 odecitat, takze vysledek se bude sniZovat.

1.

N

Y © N

Podminku vytvoiime z objektu The mouse pointer and keyboard (%) a zvo-

lime The mouse—User clicks on an object
Vybereme objekt Sipky doprava.
Pod objektem Special (%)) zvolime Change a global value—Set.

. Vybereme Global Value B a zadime hodnotu 2 (1 tedy urcuje pohyb doleva, 2

doprava).

Dalsi podminku vytvoifime z objektu Special (B|) a vybereme Compare to
a global value.

Zvolime Global Value B, vepiSeme cislo 2 a potvrdime.
Pod objektem Special (%) nastavime Change a global value—Subtract from.
Ponechdme nastaveno Global Value A a vepiSeme ¢islo 1.

Pod timtéZ objektem jesté nastavime Change a global value—Add to, zvolime
Global Value C a zaddme c¢islo 1.

Aby program védél, kterd moznost je vybrana, bude se divat na hodnotu globalni pro-
ménné A. Ta ma pro jednotlivé polozky hodnoty 0, 90, 180 nebo 270. Pokud vsak hrac¢
nechd nabidku otocit vickrat, hodnota prekro¢i 360 ¢i klesne pod 0 a vybér prestane
byt funkéni. To jednoduSe oSetfime:

1.

Podminku vytvoiime z objektu Special a vybereme Compare to a global
value.

Ponechime vybranou hodnotu A.

Operdtor zménime na Greater a vepiSeme ¢islo 359.

. Pod stejnym objektem zvolime akci Change a global value—Set a potvrdime

nulovou hodnotu proménné A.

Vytvoiime dalsi podminku a opakujeme kroky 1 a 2.

. Nyni operator zménime na Lower.

7. Pomoci Change a global value—Set nastavime hodnotu Global Value A na

359.
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Posledni upravou samotného pohybu bude znemoznéni pouziti tladitek, pokud se
nabidka hybe. Vime, Ze pohyb nastivd zménou hodnoty A, kterd pak nastiva jen
pokud je B=1 nebo 2 (tedy pokud se A snizuje ¢i zvySuje).

1. Do podminky klepnuti na objekt Sipky vpravo vloZime vnofenou podminku
z objektu Special (%) — Compare to a global value.

2. Zvolime Global Value B a potvrdime rovnost nulové hodnot€.

3. Stejné omezime i podminku klepnuti na objekt Sipky vlevo.

® Always Obrazek 4.3:
X Viechny nutné
= Button clicked podminky pro pohyb

-

Global Yalue B =0

hlavni nabidky
= Button clicked
* Global Value B =0

» Global Walue B =1

» Glohal Value C = 90

= Global Yalue & = 360

* Global Yalue & =0

» Global Yalug B =2

Zbyva vytvorfit potvrzeni vybrané volby. ProtoZe mame vice polozek neZz budeme
potiebovat, staci vytvofit jen dvé podminky — pro ukonceni a pro prechod do hry.
V zavislosti na tom, jak mame poloZzky sefazené, budou se lisit i hodnoty A pro nasta-
veni danych akci. Musime tedy zjistit, jakou hodnotu ma kterd polozka.

K tomu ndm poslouZi vestavény Debugger, coZ je pomucka umoznujici zjisténi prak-
ticky vSech udaju v bézici aplikaci.

B Ob

Obrazek 4.4: Debugger aplikace

1. Spustime hru a klepnutim na tla¢itko Show or Hide (%)) v Debuggeru jej ote-
vieme. Klepnutim otevieme polozku System a poté Global value.

] e e R Obrazek 4.5:
I Zobrazeni globalnich
Frame number: 1 hodnot v Debuggeru

Tirme: 00:07
Framas per second: 50

] #00
[ #1:0
[ #z0

23 Global strings
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2. Globdlni hodnoty jsou zde zobrazeny jako dcisla, tedy #0 pfedstavuje globdlni
proménnou A, jejiz hodnotu sledujeme.

3. Otoc¢ime nabidkou tak, aby byla zvolena polozka Konec hry.

4. Zapamatujeme si hodnotu zobrazenou v Debuggeru, oto¢ime na poloZzku Novi
hra a opét zjistime aktudlni hodnotu globdlni proménné A (#0).

5. Ukoncime hru a pfepneme do Event editoru.

6. VloZime novou podminku z objektu Special (%) a zvolime Compare to
a global value.

7. Zadame prvni hodnotu, kterou jsme vidéli pii zvoleni polozky Konec hry a akci
nastavime pod objektem Storyboard controls (&), kde zvolime End applica-
tion.

8. Opakujeme kroky 6-7 a zaddme hodnotu pro Novou hru.
9. Nyni objektu Storyboard controls (&) zvolime Next frame.

Obrazovku nabidky mdme kompletni, miZeme se tedy prepnout do Uprav druhého
snimku.

Rozhrani hry
Obrazovka bude tvofena herni plochou a postrannim panelem. Ten bude kromé infor-
maci obsahovat hlavné objekty odrazovych ploch, jejichz vhodné umisténi hricem je
cilem hry.
1. Vlozime objekt Backdrop a pouzijeme grafiku ze souboru Zdroje\Logicka\
logPanel.PNG.
2. Objektu v jeho Properties nastavime pozici X na hodnotu 540, Y na 0.

Obrazek 4.6
Umistény herni panel
s dal$imi prvky

©
4
=
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—
=
=
©
—
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3. Nyni vloZime dalsi object Backdrop, grafiku nahrajeme ze souboru Zdroje\Logicka\
logLista.PNG.

4. V Properties pod ikonou Runtime Options (IE)) klepneme na fiddek Obstacle
Type a zvolime Obstacle.

5. Poté i tomuto objektu nastavime pozici X na 540 a Y na 0.

Mdme vytvofen panel, na némZ se budou nachdzet objekty, tlacitko pro start hry
a pocitadlo, zaznamendvajici pocet kroku, tedy kolikrdt hrd¢ celkové manipuloval
s odrazovymi plochami. Ty si ted vytvoiime:
1. Vlozime aktivni objekt a jeho grafiku nacteme ze souboru Zdroje\Logicka\
logP1.PNG.

2. Hot Spot umistime vzdy do stfedu zkosené strany mirné od okraje jako na
obrazku niZe.

Obrazek 4.7:
Vhodné umisténi Hot Spotu

3. V Properties objektu pod ikonou Events (B klepneme na fidek Qualifier(s),
kde zvolime Edit.

4. Klepneme na Add a vybereme libovolny symbol, jenZ musi byt ovSem stejny
i pro ostatni objekty.

5. Po potvrzeni objekt umistime podobné jako na obriazku tak, aby se nedotykal
listy panelu.

6. Vytvofime dalsi 3 aktivni objekty, grafiku pouZijeme ze souboru logP2.PNG,
logP3.PNG a logP4.PNG z adresife Zdroje\Logicka a u kazdého uplatnime
kroky 2-5.

Dile vlozime aktivni objekt pro objekt startu a pouZijeme grafiku ze souboru logStart.
PNG. Poté vloZime posledni objekt — pocitadlo. Oba objekty poté umistime podobné
jako na obrazku 4.1.

Manipulace a umistovani objektt

Hra¢ bude objekty pfemistovat tak, Ze je klepnutim mysi ,sebere“ a poté dalsim
klepnutim necha na zvoleném misté. Pocet moznych presunt kazdého objektu necha-
me neomezeny, pricemz hra¢ bude mit moZnost vritit objekt zpét na plochu panelu.

Sbirani a pokladani bude fungovat tak, Ze po klepnuti na objekt se jeho vnitini pre-
pina¢ nastavi na opacnou hodnotu. Jedna z hodnot pak bude v samostatné uddlosti
prikazovat objektu, aby svou pozici neustdle nastavoval na pozici kurzoru mysi. Jak-
mile vSak hrd¢ klepne se ,sebranym® objektem, pfepinac se vrati na pivodni hodnotu
a objekt jiz nebude mys ndsledovat — zistane tedy na misté.
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1.

V Event editoru vytvoiime novou podminku z objektu The mouse pointer
and keyboard (%), kde zvolime The mouse—User clicks on an object.

V seznamu objekta nyni vybereme zvoleny symbol zdstupce skupiny.

Vlozime vnofenou podminku a z objektu zdstupce skupiny zvolime Collisi-
ons—Overlapping a backdrop.

Tuto podminku negujeme.

5. Nyni vlozime druhou vnofenou podminku a opét pod objektem zdstupce sku-

piny zvolime Collisions—Overlapping another object.

6. V seznamu objektl zvolime zdstupce skupiny a potvrdime.

Také tuto podminku negujeme, takZe vysledna celkovd podminka bude vypadat
jako na obrazku niZe, samozfejmé podle zvoleného symbolu zastupce skupiny.

Akci piifadime zdstupci skupiny, zvolime Flags—Toggle a zadime Cislo 1.

Obrazek 4.8:
Podminka pro ,sebrani” ¢i
»polozeni” objektu

® User clicks with left button on - g
+ ¥ 6 is overlapping & backdrop

* X ﬂis overlapping lﬂ

Prvni vnofend podminka fikd, Ze objekt se nesmi dotykat pozadi. To proto, aby jej
hrd¢ nemohl umistit z¢dsti na herni panel a z¢asti na plochu hry — naSe lista na kraji
panelu md z toho duvodu aktivovany stav pozadi, resp. prekdzky, takZe objekt se ji
nesmi dotykat. Pokud jsme ji umistili od pocitku tak, Ze se liSty dotykd, nepujde ndm
ysebrat‘. Tato podminka se bude hodit i pozdé&ji, az do herniho prostiedi umistime
prekazky, které budou nastaveny také jako pozadi.

Druhd vnofend podminka vyjadruje, Ze objekt se nesmi dotykat jiného objektu ze sku-
piny. Tim jsme oSetfili moznost, kdy se hrd¢ pokousi jeden objekt poloZit na druhy.

Ted je tfeba vytvofit uddlost, pii které bude objekt se zapnutym piepinacem stile
umistovan na stejné soufadnice, jaké ma kurzor mysi.

1.

Vytvoiime novou podminku ze zdstupce skupiny a vybereme Alterable Valu-
es—Flags—Is a flag on?.

Zadame cislo 1 a potvrdime.

Zastupci skupiny nejprve pfifadime akci Position—Set X Coordinate a vepise-
me Xmouse.

Druhou akci pak bude samoziejmé Position—Set Y Coordinate, kam vepise-
me Ymouse.

Posledni uddlost tykajici se manipulace s objekty je pocitini jednotlivych kroku.

. Vytvorime podminku z objektu The mouse pointer and keyboard (%

D, kde
zvolime The mouse—User clicks on an object.

Vybereme symbol zastupce skupiny a potvrdime.

Ted vloZime vnofenou podminku ze zdstupce skupiny a zvolime Alterable
Values—Flags—Is a flag off?.

VepiSeme c¢islo 1.
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5. Objektu pocitadla prifadime akci Add to Counter a vepiSeme ¢islo 1.

Obrazek 4.9:
Vsechny podminky pro
manipulaci s objekty

& Uszer clicks with left button on o
*r X ‘. iz overlapping a backdrop
* 3 iz overlapping o

® oy internal flag 1 iz on

® User clicks with left button on o

| internal flag 1 iz off

Vybaveni arovné

Mezi vybaveni Grovné patif nejen pozadi a piekdzky, ale také objekt kulicky, kterd je
hlavnim prvkem celé hry.

Nejprve vlozime pozadi, které bude stejn€ jako v pripadé plosinové hry tvofené vzor-
kovanim pomoci objektu Quick backrop.

1. Vlozime tedy tento objekt a zobrazime jeho Properties.
2. Pod ikonou Settings @D klepneme na fidek Type a vybereme volbu Motif.
3. Klepneme na tlacitko Edit a vlozime grafiku ze souboru Zdroje\Logicka\logQ.PNG.
4. Pod ikonou Size/Position (%)) nastavime hodnoty X a Y, oboje na 0, Width
a Height na 640 a 480, aby pozadi vyplnilo celou plochu snimku.
Jak vidime, pozadi ndm nyni prekrylo vSechno ostatni kromé aktivnich objektt. Klep-
neme na n¢j tedy pravym tlacitkem mysi a zvolime Order—To Back.
Nyni do Grovné umistime prekazky:

1. Vytvoiime dva objekty Backdrop a pouzijeme grafiku ze soubort Zdroje\Logic-
ka\logPrek1.PNG a Zdroje\Logicka\logPrek2.PNG.

2. Zobrazime si Properties a klepneme na ikonu Runtime Options (®).
3. V radku Obstacle Type zvolime u obou objekti moZnost Obstacle.
4. Z obou objekti pomoci jejich kopirovani vytvoifime pokud moZno podobnou

stavbu jako na obrdzku 4.1.

Vlozime jesteé objekt jamky, jehoZ jediny Gcel je poté, co se jej dotkne kulicka, piejit na
dalsi snimek — zatim druhou Urovenl nemdme a dojde tedy k ukonceni aplikace. Vytvori-
me aktivni objekt, pouZijeme grafiku ze souboru Zdroje\Logicka\logJamka.PNG a objekt
umistime podle obrdzku 4.1.
Zbyva objekt kulicky:

1. Vlozime aktivni objekt a grafiku pouZijeme ze souboru Zdroje\Logicka\logKu-

licka.PNG.
2. Hot Spot umistime na stied.

3. V Properties klepneme na ikonu Movement (&) a v radku Type zvolime
moznost Bouncing ball.
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4. Klepneme na Initial direction a zvolime jen smér dolu.
5. V ridku Speed zadime hodnotu 40.
6. Vyskrtneme volbu Moving at start.

7. Randomizer nastavime na hodnotu 0 a Security na 10.

Volba Randomizer udivd, nakolik pfesné maji byt odrazy. Cim je hodnota tohoto
nastaveni vyssi, tim vice se budou odrazy lisit. Pfi nizkém nastaveni pak budou co

Vv

moznd nejskutecnd;jsi.

Nastaveni Security zabranuje vzniku situace, kdy by se objekt mezi dvéma prekazkami
zacal odraZet donekonecna. Program rozpoznd, Ze objekt se odrazi stdle stejné a po
urcité dobé jej nechd odrazit jinak a smycku tak ukondi. Pro nds je tato mozZnost jen
malo vyznamna.

Pohyb kulicky

Klepne-li hra¢ na tlacitko start, kulicka se dd do pohybu a jiZ nebude mozné s prekaz-
kami manipulovat. Pfi kontaktu s pozadim ¢i objekty odrazovych ploch dojde k jejimu
odrazu, pfi doteku s jamkou.

Jako prvni vytvorime aktivovani pohybu kulicky a znemoznéni dalstho pfesunu pre-
kdzek. K tomu vyuZijeme dosud neznidmou véc a to je uzavirdni uddlosti do skupin
a podskupin.

Skupiny jsou nesmirné uzite¢né a umoziuji vlastné vypinat a opét zapinat celé c¢dsti
programu. Nemusime tedy vytvaret slozZité podminky, kdy je to ¢i ono mozné — jedno-
duse nezddouci podminky deaktivujeme. A to udélime pravé ted.

1. V Event editoru klepneme pravym tlacitkem mysi na ¢islo prvni podminky.

2. Zvolime Insert—A group of events.

3. Zaddme ndzev skupiny — napiiklad ,Manipulace s objekty“ a potvrdime. Radky
niZe jsou pro zaddni a potvrzeni hesla a umoznuji skupiny uzamknout, pokud
tfeba chceme nékomu ukdzat nas program, ale urcité ¢asti chceme skryt.

4. Nyni klepneme levym tlacitkem mysi na ¢islo horni podminky a tim ji oznaci-
me.

5. Podrzime kliavesu Shift a klepneme na ¢islo spodni podminky, takZe mame
vSechny oznacené jako na obrdzku niZe.

6. Pfetihneme oznacené podminky na priazdny fadek New condition nileZici pod
vytvofenou skupinu.

7. Dvojitym poklepanim na ndzev skupiny ji muZeme zavfit ¢i otevfit, to ovSem
nemd vliv na funkcnost a slouZi jen pro zptehlednéni.
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1 | Manipulace s predmety

Obrazek 4.10:
Presun podminek

z | * MNew condition | do skupiny

left button o«

-] |- Mewy condition |

Skupinu mame vytvofenou a nyni zaloZime udalost (jiZz mimo skupinu — v té mame
jen udalosti tykajici se manipulace s objekty!), kdy klepnuti na objekt pro start hry
vyvola spusténi pohybu kulicky a deaktivovani skupiny s uddlostmi pro manipulace

s objekty:
1. Vytvofime novou podminku z objektu The mouse pointer and keyboard
a zvolime The mouse—User clicks on an object.
2. V seznamu zvolime objekt tlacitka pro start hry.
3. Prvni akci pfifadime pod objektem Special (™), a0 Groups—Deactivate.
4. Zvolime ndzev skupiny a potvrdime.
5. Objektu kulicky pfifadime akci Movement—Start.

NeZ budeme moci zdkladni verzi ozkouSet, musime vytvofit jesté uddlosti pro niraz do
pozadi, odrazové plochy ¢i okraje obrazovky.

1.

Vytvoiime podminku z objektu kulicky a zvolime Collisions—Another
object.

V seznamu vybereme symbol zdstupce skupiny.

Kuli¢ce pfifadime akci Movement—Bounce.

4. Dalsi podminka z objektu kulicky bude Collisions—Backdrop a piifadime ji

stejnou akci jako v kroku 3.

Posledni podminku u objektu kulicky tykajici se odrazu bude Position—Test
position of ,Nazev objektu“.

Oznacime vsechny 4 sméry vychdzejici z obrazovky ven, potvrdime a zopakuje-
me krok ¢. 3.

Nyni vytvofime novou podminku z objektu jamky a vybereme Collisions—
Overlapping another object.

V seznamu objektt vybereme kulicku.



Vliv prostiedi 171

9. Pod objektem Storyboard controls (&) prifadime Next frame pro pokraco-
vani dal ¢i Restart the current frame pro opakovini snimku.

MuZeme hru spustit a ozkouset, zda je vse v porfddku. Ackoli je hra jiz funkcni a hra-
telnd, my se budeme zabyvat dalsimi dopliujicimi prvky.

Vliv prostredi

Jako prvni vloZime pro zpestfeni herni Grovné vodu. Presnéji se bude jednat o vodni
proud, do kterého bude moci kulicka spadnout. Pfi pocite¢ni velké rychlosti sice
dojde k jejimu zpomaleni a vychyleni sméru, oviem dostane se na druhy bieh a bu-
de pokracovat dil. Pokud se vSak dostane do vody podruhé, bude jiz piili§ pomala
a proud ji unese.

Nejprve vlozime samotny objekt vody, ktery ani nebude animovany, protoZe nim
slouzi jen pro demonstraci:

1. Vlozime aktivni objekt a pouZijeme grafiku ze souboru Zdroje\Logicka\logVo-
da.PNG.

2. V jeho Properties pod ikonou Display Options nastavime Ink effect na Add.

@ Poznamka: Operator ADD zpUsobi, ze hodnoty RGB komponent pixeld objektu jsou pficteny k hod-
Q’:‘ notdm pixell pozadi ¢i objektu, ktery je prekryvan.

3. Klepneme na objekt pravym tlac¢itkem mysi a zvolime Order—To Back.

4. Objekt nakopirujeme a umistime podle obriazku 4.1.
Prfepneme se do Event editoru a vytvoiime uddlost, kdy se kulicka dotyka vody a je
tak ovlivnén jeho pohyb:

1. Vytvoiime podminku z objektu kulicky a zvolime Collisions—Overlapping
another object.

2. Zvolime objekt vody a potvrdime.
3. Objektu kulicky pfifadime nejprve akci Position—Set Y Coordinate.

4. Klepneme na tla¢itko Retrieve data from an object a z objektu kulicky vytih-
neme Position—Y Coordinate.

5. DopiSeme znaménko plus a Cislo 2.5, takze vyraz vypadd: Y( “"kulicka"
)+2.5.

6. Druhd akce u objektu kulicky bude Movement—Set speed.

7. Klepneme na tlac¢itko Retrieve data from an object a tentokrat z kulicky vytdh-
neme Movement—Speed.

8. DopiSeme znaménko minus a hodnotu 0.5, vyraz ma tedy tvar Speed( "Active
4" )-0.5
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Tyto akce zpUsobi, Ze dostane-li se kulicka do vody, zac¢ne ji proud undsSet smérem
dolti — k soufadnici Y pric¢itime cislo 2.5, coz tedy udava rychlost proudu. Zaroven
ji voda po celou dobu kontaktu zpomaluje o hodnotu 0.5. Pokud je rychlost nulovi,

prevazi pohyb po soufadnici Y a kulicku undsi proud.

Druhym vlivem prostiedi v nasi hie bude vanouci vzduch. Ten se bude objevovat
v ¢asovych intervalech a bude vytvaren vétrdkem, abychom naznadili jeho pfitomnost.
Pravan pak kulicku vychyli ¢i postupné pietlaci smérem, kterym vane.

Tentokrdt nebudeme pouZivat zidné funkce a ukdZzeme si, jak lze celou véc vyfesit
zdbavné v ramci danych podminek, akci a pomocnych objektu.

Nejprve vytvoiime objekt vétrdku a vytvoiime animaci ze soubort Zdroje\Logicka\
logVetrakl PNG a Zdroje\Logicka\logVetrak2.PNG a umistime jej jako na obrizku 4.1.

Ted si vytvoiime objekt, ktery bude pfedstavovat oblast vétru. V podstaté tedy vyme-
zime, kde ma na kulicku vitr pusobit. Tento objekt bude béhem hry samozfejmé
neviditelny.

1. Vlozime aktivni objekt a pouzijeme grafiku ze souboru Zdroje\Logicka\logVitr.PNG.

2. Tento objekt umistime jako na obrdzku niZe.

Obrazek 4.11: Umisténi objektu pfedstavujici oblast pisobeni vétru

3. Zobrazime si jeho Properties a pod ikonou Display Options (@) vyskrtneme
volbu Display at start.
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Jesté nez se pustime do samotného pusobeni vétru na pohyb kulicky, nastavime ¢aso-
vé intervaly zapinani vétriku, a tim padem i samotného privanu.

1. Pfepneme se do Event editoru a vytvoiime novou podminku z objektu Timer
(), kde zvolime Every.

2. Zadame hodnotu v fddku Second(s) na 3 a potvrdime.
3. U objektu predstavujiciho oblast vétru zvolime akci Flags—Toggle.
Zadame cislo 1 a potvrdime.
Kazdé 3 sekundy se tedy hodnota vnitiniho prepinace ¢islo 1 u daného objektu zméni
na opacnou. Pro oba stavy nyni definujeme, jak se ma chovat vétrak:

1. Vlozime novou podminku z objektu oblasti vétru a zvolime Alterable Values—
Flags—Is a flag on?.

2. Zadame dislo 1.
3. Vétraku prifadime akci Animation—Start.

4. Vytvoiime dalsf podminku z objektu oblasti vétru a zvolime Alterable Values—
Flags—Is a flag off?.

5. Ted vétriku pfifadime akci Animation—Stop.

A nyni mUZeme vytvofit potfebné uddlosti pro situaci, kdy ma byt pohyb kulicky
ovliviiovan pusobenim vétru. Podminky tedy pfedevsim zjistuji, zda je vétrdk zapnuty
a kulicka se nachdzi (prekryva ji) v oblasti pusobeni vétru.
1. Novou podminku vytvoiime z objektu kulicky a zvolime Collisions—Over-
lapping another object.

2 Compare direction of "Active 4" ed B Obrazek 4.12:
Volba smér( 15 az 1

"L

l. .l
=777
1Az |
l... ...l

"ygn"
@| 24 i

QK | Cancel Help
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2. V seznamu objektll vybereme nds objekt predstavujici oblast pusobeni vétru.

3. Vlozime vnofenou podminku a z objektu kulicky vybereme Direction—Com-
pare direction of ,Nazev objektu.

4. Vybereme vSechny sméry z horni poloviny kruhu kromé smérti vpravo a vlevo

tak, jak je na obriazku 4.12.

6. Vlozime druhou vnofenou podminku a tentokrdt z objektu oblasti vétru vybere-
me Alterable Values—Flags—Is a flag on?.

5. VepiSeme c¢islo 1 a potvrdime.

2 Compare direction of "Active 4"

i~ Choose one or more directions

2] x| Obrazek 4.13:
Volba smérti 16 az 31

m Yy [
24
Rl | 1+
0K | Cancel | Help |

6. Celou podminku zkopirujeme a v kopii poklepeme na vnofenou podminku
tykajici se vymezeni sméru.

7. Vybereme sméry v dolni poloviné kruhu véetné sméru doleva a potvrdime.

iz overlapping .

iz facing a direction m

s internal flag 1 is off

Obrazek 4.14:
Podminky pro ovlivnéni
kuli¢ky vétrem

iz overlapping .

iz facing a direction

s internal flag 1 is off

iz overlapping .

iz facing a direction

s internal flag 1 is off

iz overlapping .

iz facing a direction

90 ||@oo @0 |@ee

s internal flag 1 is off
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8. Ob¢ podminky oznacime a zkopirujeme, celkem mdme tedy nyni od kazdé
z nich dvé kopie.

Dvéeé podminky s odlisnou toleranci sméru kulicky jsme vytvorili proto, aby pusobeni
vétru na ni zdviselo na tom, jakym smérem se puvodné pohybovala. Pokud bychom
méli jen jednu podminku, kulicka by se otdcela vZdy jen doleva ¢i doprava nezdvisle
na tom, jaky byl pfedtim jeji pohyb.

Zkopirovanim podminek jsme program donutili zpracovat akce dvakrit, a tim pidem
bude i efekt pisobeni dvojndsobny. Ted nastavime akce, které zplisobi samotnou
zménu sméru:

1. Nyni podmince, kterd obsahuje pozadavek na pohyb kulicky jednim ze sméra
nahoru (&), nastavime akci Direction—Select Direction.

2. Klepneme na tlac¢itko Calculate Direction dm).

3. Klepneme na tlacitko Retrieve data from an object a z objektu kulicky vytdh-
neme Animation—Current direction value.

4. VepiSeme znaménko minus a ¢islo jedno, vyraz tedy vypada takto: Dir( "Nazev
objektu" )-1.

5. Tuto akci pfeneseme i do dalsich 3 podminek.

6. U téch, co vSak obsahuji poZadavek na pohyb kulicky jednim ze sméra dola
(ﬁ), zménime ve vyrazu znaménko minus na plus.

Mame tedy ¢tyfi podminky, z nichZ prvni dvé maji nastaveno jako akci smér kulicky
pficitat a zbylé dvé naopak odecitat.

Smyslem téchto udilosti je plynuld zména sméru kulicky. Vitr ptisobi doprava, a pro-
to pusobi-li na kulicku, vlastné ji otdci, dokud neni jeji smér stejny, protoZe vnofené
podminky neplati pro smér vpravo.

Jesté bychom meéli vytvorit uddlost, kdy pii stisku klavesy Esc dojde k restartovani
snimku. Pokud to neud€ldme, pfi netspé€sném pokusu dojde hra k slepému konci
a hrddi nezbude nic jiného, neZ ji vypnout.

Druha uroven

V druhé drovni pfidime nékteré odlisné prvky jako zrychlovaci pds ¢i premistovaci
jamku, slouzici jako teleport, do které bude muset hri¢ pomoci vhodné umisténych
odrazovych ploch micek navést.

Prepneme se do Storyboard editoru, klepneme na druhy snimek pravym tlacitkem
mysi a zvolime Clone, ¢imZ jej zkopirujeme.

Otevieme si jej pro Upravy a jako prvni smaZeme objekty vody, vétraku a vétru. Pii
jejich smazani budeme programem dotdzdni, zda maji byt vymaziny i podminky
k témto objektim pfifazené, coz potvrdime.
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Piepneme se do Event editoru, protoZe musime vymazat zbylé uddlosti pusobeni
vétru na kulicku. Z téch bylo odstranény zminky o jiz vymazaném objektu oblasti vétru
a podminky tak vypadaji jako na obrdazku niZe. Jejich ponechdni by znemoZnilo hru.

Obrazek 4.15
Nekompletni podminky

po vymazani zacastnéného
objektu

. g is facing & direction m
. g iz facing a direction m
- g iz facing & directiol -‘n
- g iz facing a directio "l

Upravime umisténi piekdzek a cilové jamky tak, aby bylo jako na obrdzku nize.
1. Vlozime aktivni objekt a pouzijeme grafiku ze souboru Zdroje\Logicka\logPort.PNG.

2. V jeho Properties pod Display Options (@) nastavime pod Ink Effect volbu
Add.

3. Objekt teleportu umistime podle obriazku niZe.

4. Pfepneme se do Event editoru a z objektu kulicky vytvofime novou podminku
Collisions—Overlapping another object.

5. Ze seznamu vybereme objekt teleportu a potvrdime.

6. Kulicce piifadime akci Position—Select Position.

Obrazek 4.16: Druha uroven

7. Ru¢né zaddme hodnotu X na 50 a Y na 80.
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8. Dile objektu kulicky navolime Direction—Select Direction a zvolime pouze
smér dolu.

Ted vytvoiime zrychlovaci pds, ktery md samoziejmé za Gcel zvysit rychlost pohybu
kulicky. To ovSem md sviij duvod — v této drovné, bude kulicka postupné zpomalovat
a tak pokud hrac¢ tento pds nevyuZije, nedostane kulicku do cile.

1. Zobrazime si Properties objektu kulicky a pod ikonou Movement (%) zmeni-
me hodnotu Deceleration na 8.

2. Vytvofime tedy novy aktivni objekt a jeho grafiku vloZime ze souboru
Zdroje\Logicka\logPas.PNG.

3. Zobrazime si jeho Properties a pod ikonou Runtime Options (B odskrtne-
me volbu Use fine detection, aby program pocital s celou plochou objektu.

4. Na objekt nyni klepneme pravym tlacitkem mysi a zvolime Order—To Back,
jinak by prekryval kulicku.
5. Pds umistime podobné jako obrdzku 4.16.

6. V Event editoru vytvoiime podminku z objektu kulicky, a to Collisions—Over-
lapping another object, kde zvolime objekt pasu.

7. Kuli¢ce prifadime akci Movement—Set Speed.

8. Klepneme na tlac¢itko Retrieve data from an object a z objektu kulicky vytdh-
neme Movement—Speed.

9. DopiSeme vyraz tak, aby mél ndsledujici tvar: Min(Speed( "Ndzev objektu”
)+2, 65).

Pouzili jsme funkci mensi hodnoty, kterd ze dvou zadanych cisel pouZije vzdy mensi
z nich. V tomto pfipadé to slouzi k tomu, Ze rychlost sice poroste o 2, ale nemize
byt vy$si nez 65. PouZitim této funkce jsme tedy omezili rast rychlosti, kterd by nad
uvedené cislo byla jiz piilis velka.

U Poznamka: Stejné tak existuje funkce Max (prvni hodnota, druha hodnota), ktera naopak vraci vzdy
\CA vyssi z obou hodnot.

Zajimavym a pomérné slozitym prvkem bude vyskoceni kulicky po ndjezdu na jakysi
skokansky mustek, umistény za zrychlovacim pasem. Skok bude skutecné zavisly na
rychlosti a k jeho vypoctu budeme potfebovat funkci sinus.

1. Nejprve vlozime aktivni objekt a vloZime grafiku ze souboru Zdroje\Logicka\
logMustek . PNG.

Objekt umistime za zrychlovaci pds jako na obrdzku 4.16.
Klepneme na objekt pravym tlacitkem mysi a zvolime Order—To Back.

Z tohoto objektu vytvofime nyni podminku Collisions—Another Object.

AN

Vybereme objekt kulicky a potvrdime.



178

Kapitola 4 - Vytvarime logickou hru

Y o N

Kuli¢ce prifadime akci Alterable Values—Set.
Zvolime Alterable Value C a vepiSeme ¢islo 1.
Vytvofime jesté jednu akci, stejnou jako v kroku 6.

Zvolime Alterable Value Y a klepneme na tlacitko Retrieve data from an
object a z objektu kulicky vytihneme Position—Y Coordinate.

Tato uddlost tedy zpusobi, Ze po doteku kulicky se ,skokanskym mustkem® se jeji
proménnd C nastavi na 1 a proménnd Y na aktudlni hodnotu soufadnice Y. Pokud je
tedy C=1, pak je objekt ve stavu skoku, ktery nyni definujeme:

1.

Vytvofime novou podminku z objektu kulicky a vybereme Alterable Values—
Compare to one of the alterable values.

Zvolime Alterable Value C a vepiSeme cislo 1.
Objektu kulicky prifadime akci Alterable Values—Add to.

Klepneme na tlac¢itko Retrieve data from an object a z objektu kulicky vybe-
reme Values—Values A to M—Retrieve Alterable Value A.

Nyni vyraz upravime tak, aby vypadal takto: Max(Alterable Value A( "Ndzev
objektu" )-0.75, -8).

Tato akce tedy stdle sniZuje hodnotu proménné A o ¢islo stile se zvysujici 0 0.75 az do
hodnoty -8. Tuto rostouci proménnou zahrneme do vypoctu v ndsledujici akci:

1.

Ve stejné podmince pfifadime kulicce druhou akci, a to Position—Y Coordi-
nate.

Klepneme na tlacitko Retrieve data from an object a u objektu kulicky vybe-
reme Values—Values N to Y—Retrieve Alterable Value Y.

VepiSeme znaménko plus a klepneme na tlacitko Sin.

Klepneme opét na tlacitko Retrieve data from an object a u objektu kulicky
vybereme Values—Values A to M—Retrieve Alterable Value A.

Za zavorku vepiSeme znak ndsobeni ,** a naposledy klepneme na Retrieve
data from an object.

Z objektu kulicky vytihneme Movement—Speed.

DopiSeme znak pro dé€leni /¢ a Cislo 2, takZe cely vyraz bude vypadat takto:
Alterable Value Y( "mic" )+Sin(Alterable Value A( "mic" ))*Speed(
"mic" )/2.

Nyni si tuto komplikovanou udilost zkusime trochu pfiblizit, abychom pochopili jeji
fungovani.

JestliZze je hodnota C=1 a objekt se tak nachdzi ve stavu skoku, jeho proménnd A klesd
o stle vétsi ¢islo — na konci. Zdroven se pozice Y vypocitava tak, Ze k uloZzené hodno-
té soufadnice Y (kterd se zaznamenala pfi doteku se skokanskym mustkem) se pricitd
vysledek funkce sinus (Hodnota A) ndsobeny polovi¢ni rychlosti micku.
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Funkce sinus vraci vysledek od -1 do 1. Diky sniZovdni proménné A stdle rostoucim

Vv

ProtoZe zménu souradnice Y o ¢isla -1 az 1 bychom ani nezpozorovali, ndsobime je
polovi¢ni hodnotou rychlosti kulicky. Z ¢ehoz je ziejmé, Ze ¢im vySsi bude rychlost,
tim vétsi skok nastane, protoZe ndsobime vySsim Cislem. Déleni dvéma je Cisté pro
sniZzeni vysledku, ktery by byl pro tyto ucely moc vysoky.
Jako posledni musime zajistit, aby skok skute¢né vypadal jako skok a objekt tak opsal
jakysi pulkruh. Proto musi funkce probihat pouze do poloviny — tedy pocitat maximal-
né s hodnotou nad -180 (360/2=180).

1. Vytvofime novou podminku z objektu kulicky a zvolime Alterable Values—

Compare to one of the alterable value.

2. Zvolime Alterable Value A a operitor zménime na Lower or equal.
3. VepiSeme -180 a potvrdime.

4. Kuli¢ce prifadime nejprve Alterable Values—Set a proménnou A potvrdime
s nulovou hodnotou.

5. Poté prifadime stejnou akci jako v predchozim kroku, vynulujeme ovsem pro-
ménnou C a ukoncime tak stav skoku.

Pokud tedy proménnd A objektu kulicky klesne pod -180, musi dojit k ukonceni skoku,
protoze 180° je polovina kruhu, a tim pddem musime dalsimu zvySovani této hodnoty
zabranit. Nastavime tedy hodnotu proménné C na 0, a tim deaktivujeme uddlost pro
zvySovani proménné A. Také tu vynulujeme.

Mohli bychom samoziejmé vymyslet i dalsi a dal3i prvky, ovSem to jiZ nema smysl délat
spole¢né. Dokondili jsme tak uspédné dalsi hru a miZeme pokracovat dalsi kapitolou,
kterd bude trochu odli$nd, rozhodné vSak zajimavd.



