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0 autorovi

Emanuel Feronato studuje programovaci jazyky od pocatku 80. let a zajima se predevsim o vyvoj
webovych technologii a vyvoj her. U¢il programovani online pro spole¢nost European Social Fund
a nyni vlastni italskou spole¢nost zabyvajici se vyvojem v oblasti Internetu, kde pracuje jako vedou-
ci programator.

Jako vyvojar her vytvotil ve Flashi hry sponzorované nejvétsimi hernimi portaly, a tyto hry se mohou
chlubit vice nez 50 miliony spusténi.

Pracoval také jako technicky korektor pro nakladatelstvi Packt Publishing.

Jeho blog na adrese http://www.emanueleferonato.com/ je nejnavstévovanéjsim blogem o nezavis-
1ém programovani.

Chtél bych podékovat kolegiim z nakladatelstvi Packt Publishnig, Ze mi poskytli prileZitost
k napsdni této knihy.

Zvlastni podékovdni patii Davidu Barnesovi za jeho viru v tento projekt, ddle Vishalu Bod-
wani a Arunu Nadarovi spolu s technickymi korektory za to, jak se poprali s mym rukopi-
sem a Spatnou anglictinou.

rv o 7

Velké podékovini vénuji ctendiiim svého blogu a fanouskiim na socidlni siti Facebook, Ze
si ceni mé prdce a inspiruji mé k dalsimu psani.

Rdd bych se zminil o Adé Chenové ze spolecnosti Mochi Media. Svou prvni hru jsem vyrobil
poté, co jsem se s Adou kontaktoval prostiednictvim e-mailu, takZe md vyznamnou zdslu-
hu na vzniku této knihy.

V neposledni fadé dékuji své Zené Kirenii za jeji trpélivost, kdyZ jsem psal tuto knihu
po nocich.

Knihu vénuji své malé dcefi Kimote, kterd vzdy stlaci ndhodné kldvesy na mém pocitaci.
Legenda pravi, Ze vétsina skriptii vznikla pravé timto zpiisobem. Mdm té rdd, ,,Zraloci dité“.



0 odbornych korektorech

Jon Borgonia je profesionalni programator. Pracuje ze své domovské zakladny (spole¢nosti Goma
Gomes), jejiz sidlo se nachdzi na vzdaleném ostrové Oahu v Tichém ocednu. Jon Zije a dycha hrami
a v téch vyjimeénych chvilkach, kdy nehraje ani neprogramuje, se nad$ené bavi o navrhu her, herni
teorii a zavislosti na hrach se svymi spolupracovniky.

Jon vytvoril spoustu mini-her postavenych na platformé Flash a technologii haXe pro spole¢nost
Goma Games. Mezi jim vydané tituly patfi Polyn, Santa’s Sack, Thanksgiving Kitchen Hero, Jet-Pack
Turkey of Tomorrow a 10-10-10.

Tim, Ze Jon vyviji zabavné a origindlni hry, se snazi presvédcit lidi, Ze videohry jsou kreativnim inter-

aktivnim uménim. Snazi se vytvaret prozitek, jenz evokuje zménu ve skute¢ném svéte.
Dékuji ti, Kelli, jsi svétlo, které vyzafuje z mého nitra. Dékuji za tvé prispévky k hrdm, které
spolecné vytvdiime. Dékuji ti, Wille, za to, Ze jsi miij nejlepsi kamardd, s nimz se miiZu
smadt, brecet a stavét hrady na piskovisti nasich Zivotii. Dékuji ti, Jesse, za to, Ze jsi aktiv-
ni ingredienci nasi kreativity, a za tvé nové myslenky a jasny pohled na véc. Dékuji vdm,
prdtelé a rodino, za bezvyhradnou ldsku a toleranci pro mou fanatickou oddanost hrdm.
V neposledni fadé dékuji tobé, Keith, za to, Ze jsi mé nékolikrdt nechala vyhrdt v MVC2.

Robin Palotai se vénuje vyvoji her a ndstrojii ve Flashi pomoci technologie haXe a jazyka Action-
Script 3. Je jednim z autor® nastroje SamHaXe, ktery slouZi pro sestavovani knihoven prostfedka
typu SWE Rovnéz provozuje webové stranky na adrese http://treetide.com/, na nichZ poskytuje zaji-
mavé nastroje a ¢lanky pro vyvojare her ve Flashi.

Tarwin je programator samouk (pokud mu zrovna jeho otec vzrusené nepopisuje, co to je dBase2
a pro¢ je tak uzasny), ktery miluje silu, jakou mu programovani pfinasi, a to zejména ve spojeni
s webem. Pracoval jako nezavisly navrhaf a programator webovych stranek témér 15 let. Pracoval
také jako autor DVD, ale byl toho usetfen poté, co na néj naléhal kamarad ze $koly, aby s nim zacal
spolupracovat na serveru Touch My Pixel.

V roce 1997 zacal prechazet k platformeé Flash 2, kdyz vidél tehdejsi Gzasné webové stranky Future
Splash — The Simpsons (r).

Tarwin rovnéz udil multimedidlni design na univerzité Monash University v Melbourne v Australii
a podilel se na tvorbé interaktivnich uméleckych d¢l, z nichZ néktera se objevila na vystavé Taiwan
Biennale 2008 a dal$i vyhrala prestizni cenu Queensland Premiere v roce 2010.

Deékuji svym rodiciim, Ze mé nechali vénovat se své vlastni prdci, prestoze neslo o ,,skutec-
nou prdci‘. Dékuji svym vrstevnikiim, ktefi mé povzbuzovali délat véci lépe, a také dékuji
vsem lidem blizkym mému srdci, ktefi se smitili s mou workoholickou povahou. Slibuji, Ze
s vdmi budu trdvit vice éasu.



Uvodem

S neutuchajicim rozrastanim trhu s hrami ve Flashi neni Zadnym prekvapenim, Ze stale vice vyvojara
vklada své usili do tvorby her ve Flashi. Vyvoj her ve Flashi se li$i od bézného vyvoje her rozpoctem
nezbytnym ke komer¢nimu tspéchu.

Existuje spousta vyvojaru, ktefi vytvari hry ve svém volném Case a jsou radi, kdyZ mtzou pretvorit svou
vagen ve zdroj ptijmu, ze kterého se v nékterych ptipadech stane dobte placena prace na plny tvazek.

Zaméstnavatelé stale Castéji pozaduji schopnost rychle vyvijet zdbavné hry ve Flashi. Pravé timto
tématem se budeme zabyvat v této knize — naucime se vyvijet nezavislé hry ve Flashi.

Tak, Ze si rozebereme a napodobime hry, které utvarely historii videoher, zjistime, jak snadné je
vytvorit zabavnou hru ve Flashi, prestoze jsme na jeji vyvoj sami.

Co obsahuje tato kniha

Kapitola 1, ,Hra Concentration“ - Concentration je nejjednodussi hra, kterou lze vytvofit pouze
s pomoci pole a omezené uZivatelské interakce.

Kapitola 2, ,Hra Hleddni min“ - Hledani min je hra, kterou mizeme vytvofit prostfednictvim pole,
ale ukdzeme si na ni zajimavéjsi funkce; naptiklad rekurzivni funkece.

Kapitola 3, ,,Hra Connect Four® - Connect Four je hra zalozend na poli se slozitéj$imi pravidly
a zakladni umélou inteligenci, diky niz bude moci hrat pocitac proti clovéku.

Kapitola 4, ,,Hra Had“ - Had je interaktivni hra s jednoduchymi pravidly vyuzivajici klavesnici,
ale tentokrat se jedna o hru v realném case, protoze had se nikdy nezastavi a hra ne¢inné neceka
na vstup uzivatele.

Kapitola 5, ,Hra Tetris“ — Tetris je nejsloZitéjsi hrou, ktera obsahuje ¢asovac, vstup uzivatele, vice-
rozmérna pole a objekty nejrtiznéjsich tvard.
Kapitola 6, ,Hra Astro-PANIC!“ - Astro-PANIC! je stfilecka s v podstaté neomezenym poctem tirov-

ni, se vzristajici obtiznosti a kompletnim systémem skére a nejvyssiho dosazeného skére.

Kapitola 7, ,,Hra Bejeweled” — Bejeweled je moderni kasovni trhak s kombinacemi a zakladni umé-
lou inteligenci, ktera nabizi uzivateli rady ke hre.

Kapitola 8, ,,Hra Puzzle Bobble“ - Puzzle Bobble je hra typu ,,spoj 3“ s neortogonalnim hernim polem,
kterou Ize hrat také jako hru pro vice hraca.

Kapitola 9, ,Hra BallBalance“ - BallBalance je hra vytvofena od nuly. Neni sloZitd, ale méla pomér-
né tspéch. Pfedvedeme si na ni, jak vytvorit originalni hru.
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Co budete p¥i cetbé knihy potiebovat

Tato kniha vyzaduje vyvojové prosttedi Adobe Flash CS4 nebo Adobe Flash CS5. Tticetidenni zku-
$ebni verzi muzete stahnout na adrese http://www.adobe.com/products/flash.html.

Komu je kniha urcena
Programatortiim jazyka ActionScript 3, ktefi shanéji rychlé a u¢inné techniky k tvorbé her ve Flashi.
Animatoram Flashe, ktefi se chtéji naudit vytvaret hry ze svych zdkladt jazyka ActionScript 3.

Programatorim, ktefi znaji jiné jazyky nez ActionScript 3 a chtéji se tento jazyk naucit, aby mohli
vytvaret néco zajimavéjsiho, nez na co jsou zvykli.

Dokonce i v ptipadé, Ze nejste programatori, ale milujete hry ve Flashi, mizZete se na tuto knihu spo-
lehnout - provede vas krok za krokem jednoduchymi pfiklady a kompletnim zdrojovym kédem pro
kazdou hru.

Konvence

V této knize najdete nékolik stylt textu, které rozli$uji rtizné typy informaci. Zde jsou nékteré pti-
klady téchto styld a vysvétlenti jejich vyznamu.

Zdrojovy kdd se v textu zobrazuje nasledovné: ,Nachdzi se zde volani nové funkce placeDisc()
s argumentem.

Blok zdrojového kodu:

package {
import flash.display.Sprite;
public class board_movieclip extends Sprite {
public function board movieclip() f{
x=105;
y=100;
}
}
}

V pripadé, ze chce kniha upoutat vasi pozornost na urcitou ¢ast bloku kodu, budou prislusné radky
nebo vyrazy uvedeny tu¢nym pismem:
public function Main() {
preparefField();
placeBoard();
placeDisc(Math.floor(Math.random()*2)+1);
}

Nové terminy a dilezita slova se zobrazuji tu¢nym pismem. Slova, ktera vidite naptiklad na obra-
zovce, v nabidkach nebo dialogovych oknech, vypadaji v textu takto: ,,Vytvorte novy soubor — pomoci
polozky Soubor = Novy (File = New) a potom vyberte v okné Novy dokument (New document)
polozku ActionScript 3.0.
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@ Poznamka

Poznamky se zobrazuji v takovém bloku.

Zpétna vazba od ¢tenaru

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vés tuto knihu prelozilo, stoji o zpétnou
vazbu a bude na vase podnéty a dotazy reagovat. MiiZete se obratit na nasledujici adresy:

Redakce PC literatury
Computer Press
Spielberk Office Centre
Holandska 3

639 00 Brno

nebo
sefredaktor.pc@cpress.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tfetich stran. Pokud budete mit
dotaz k programu, obratte se, prosim, na jeho tvirce.

Zdrojové kody ke knize

Z adresy http://knihy.cpress.cz/K1976 si po klepnuti na odkaz Soubory ke stazeni mtizete stahnout
archiv s ukdzkovymi kody.

Errata

Prestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu, chybdm se
uplné vyhnout nedd. Pokud v nékteré z nasich knih najdete chybu, at uz chybu v textu nebo v kédu,
budeme radi, pokud ndm ji nahldsite. Ostatni uZzivatele tak muiZete uettit frustrace a pomoci nim
zlepsit nasledujici vydani této knihy.

Veskera existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K1976 po klepnuti na odkaz Sou-
bory ke stazeni.



