Labdien.
Šoreiz pastāstīšu nedaudz par vadību virs skata spēlēs. To demonstrēšu, veidojot spēli – tanciņi.

Sāksim ar tanciņa izveidi.

Izveidojam savu tanka modeli vai paņemam šo: [image: image1.png]



Tas mums būs tanka pamats. Izveidojam jaunu sprite ar nosaukumu sp_tank un izveidojam objektu ar nosaukumu obj_tank. Izveidojam arī istabu un ieliekam šo objektu kaut kur istabā.

Protams, nekas vēl pagaidām nenotiek, tādēļ, lai piešķirtu kustību tankam, definēsim taustiņus.

A – pagriezt pa pulksteni
D – pagriezt pret pulksteni

W – kustība uz priekšu

S – kustība atpakaļ

Uz A un D attiecīgi nodefinējam kodu:
Lai notiktu kustība uz priekšu vai atpakaļ izmantosim funkciju motion_add un ierakstīsim kodu


attiecīgi atpakaļ 

kur 0.4 un -0.4 – paātrinājums, ar kādu kustās tanciņš, kas ir maināms pēc Jūsu ieskatiem.

Bet, ja mēs visu laiku spiedīsim kādu no šiem taustiņiem, tad kustība nepārtraukti palielināsies un beigās kļūs nevadāms, tādēļ onStep eventā ievietosim šādu ierobežojumu


Tas nozīmē, ka ātrums nekad nebūs lielāks, par 5 pikseļi katrā solī.

Bet tagad, kustība būs visu laiku vienmērīga un tāpat tanciņš būs ļoti grūti vadām, tādēļ vajadzētu, lai, atlaižot taustiņu kustība samazinātos, to visvieglāk panākt ar mainīgā friction palīdzību.

Tādēļ onCreate eventā ievietojam kodu:


Tas nozīmē, ka katrā solī ātrums samazināsies par 0.1.

Tagad palaižot spēli, vajadzētu būt, ka tanciņš kustās un griežas, palaižot vaļā W vai S taustiņus, tanciņam jāpārstāj kustēties.

Nu īsumā it kā viss, bet, lai būtu interesantāk, pamēģināsim pielikt dažas ekstras, piemēram, tanka torni, kas rotē peles virzienā.

Tātad zīmējam tanka torni [image: image2.png]



Lai būtu vieglāk torni novietot uz tanka, tad iesaku gan tanka spritu, gan torni zīmēt vienādos izmēros (manā gadījumā 25x33 px)

Tagad, lai varētu zīmēt gan tanku, gan torni izmantosim onDraw eventu un funkciju draw_sprite_ext, jo šī funkcija, ļauj zīmēt spritus pagriezienā.

Pirmā funkcija mums uzzīmēs tanka korpusu, bet otrā zīmēs torni, tā kā tornim ir iespēja pašam griezties vajadzīgā virzienā, tad tam izmantosim atsevišķu mainīgo turret_angle, kuru jānodefinē onCreate eventā, turpat nodefinēsim mainīgo, par cik varēs izdarīt pagriezienu tornis vienā solī.

tagad, ja onStep eventā ierakstīsim šādu kodu

Tad rezultātā, mums tornis vienmēr norādīs tajā virzienā, kur pašreiz atrodas pele, bet tas nav aizraujoši, tādēļ uzrakstīsim kodu, kas torni griezīs peles virzienā, ņemot vērā ātrumu, kādu esam nodefinējuši – turn_speed.


Sarežģīta procedūra, kuru man šeit ir slinkums iztirzāt, bet ja paskatīsieties tuvāk nekā briesmīga tur nav, nu un galvenais, ka tornis mums tagad griežas tā kā vajag.

Ja palaidīsim spēli, tad mums tanciņš braukā un tornītis griežas.

Nākošais solis.

Priekš kam tad mums tanks, ja tas neko nedara, nu tam vajadzētu vismaz šaut.
Lai to izdarītu mums jāiztaisa šāviena sprits [image: image3.png]


 un jāizveido jauns objekts obj_shot ar šo spriti.

Tagad tanciņam nodefinējam Global Mouse event onLeftPressed un kodā ierakstam:

tagad, katrreiz, kad nospiedīsim kreiso peles taustiņu, izlidos lode, tajā virzienā, kurā pašreiz pagriezts tanka tornis. Viss jau būtu labi, bet dažreiz ir vēlme, šāvienu biežumu ierobežot, jo dzīvē jau arī nevar šaut vienā laidā, tādēļ ieviesīsim mainīgo is_shot un onCreate eventā piešķirsim tam vērtību

un pamainīsim peles eventu


Tagad kā redzams, mums nepieciešams taimeris un to arī nodefinējam izmantojot eventu alarm1 un tā kods ir gaužām vienkāršs:


Tas nozīmē, ka izšaujot vienu šāvienu spēle nogaidīs 30 soļus, pirms ļaus izdarīt nākamo šāvienu.

Pašam šāvienam izdarīs vēl vienu modifikāciju, jo tagad to šāvienu var būt bezgala daudz un, izdarot kaudzi ar šāvieniem, programma sāks bremzēt, tādēļ izmantosi speciālo eventu OutsideRoom ieliksim tur destroy akciju. Tagad, kad lode izlidos ārpus istabas robežām, tā tiks iznīcināta.

Nu, bet vēl, pilnai laimei, mums vajadzētu radīt objektu, kuru iznīcināt. Tam radīsim jaunu objektu obj_turret. Lai mūsu turrets grozītu savu snīpi pret tanku izmantosim jau iepriekš apskatīto algoritmu tornīša grozīšanai.

OnCreate eventā ieliekam


OnStep eventā nedaudz modificētu tanka step kodu.

Vienīgā atšķirība ir, ka šis tornis neskatās uz peles kursoru, bet gan uz tanka atrašanās pozīciju un uz turieni arī mērķē.

Tagad vēl vajag, lai tas arī izdara kādu šāvienu, tādēļ nodublēsim objektu obj_shot un nosauksim to par obj_shot1. Bet tornim tagad izdomāsim šaušanas mehānismu, vienkāršākais ir ļaut tam šaut ik pēc noteikta intervāla, tam mēs izveidosim taimera eventu alarm7, kura kodā ierakstīsi sekojošo:


un onCreate eventā palaidīsim šo taimeri

Nu viss it kā notiek, bet gribēt jau kādu damāgi uztaisīt un vēl sprādzienu arīdzan.

Lai to noorganizētu tornim nodefinējam Kolīzijas eventu ar obj_shot (tas tiek izšauts no tanka) un uzrakstam šādu kodu:


Un nodefinējam mainīgo turret_health onCreate eventā:


Tagad katrreiz, kad tanka lode pieskarsies tornim tā veselība samazināsies par 2 vienībām, bet kad veselību būs 0 vai mazāk, tad objekts tiks iznīcināts, papildus radot nelielu sprādziena efektu.

Kaut ko līdzīgu izdarām ar tanku – izveidojam kolīzijas eventu ar objektu obj_shot1 un eventā ierakstam 


Šeit es vēl vienu papildus lietiņu izdarīju – saglabāju lodes pozīciju, pirms to iznīcināt un sprādziena efektu radu tieši tajā vietā, tjipa īstenības papildināšanai.

Nu ko, vēl izdarīsim vienu vizuālu efektu – parādīsim cik dzīvību ir atlicis vienam un otram objektam. Tādējādi objekta obj_turrent onDraw eventā ierakstam sekojošu kodu


Pirmā funkcija zīmēs pašu tornīti pareizā pagriezienā, bet otrā zīmēs bāru, cik mums ir atlikušas dzīvības.

Tanka onDraw eventu papildinām ar sekojošu rindiņu

Tā parādīs cik palicis dzīvot ir tankam.

Nu tas pagaidām bija viss, ko pašreiz vēlējos pastāstīt.



//Rotate clockwise


direction += 2


image_angle = direction;








//Rotate countrclockwise


direction -= 2


image_angle = direction;











motion_add(image_angle,0.4)











motion_add(image_angle,-0.4)











if (speed > 5) speed = 5;











friction = 0.1











draw_sprite_ext(sp_tank,-1,x,y,1,1,image_angle,c_white,1);


draw_sprite_ext(sp_tank_turret,-1,x,y,1,1,turret_angle,c_white,1);











turret_angle = 0


turn_speed   = 3











turret_angle = point_direction(x, y, mouse_x, mouse_y);








target_dir = point_direction(x, y, mouse_x, mouse_y);





// Calculate the difference to the target direction...


diff = target_dir - turret_angle;


// and warp it around -180 and 180...


while (diff > 180) diff -= 360;


while (diff < -180) diff += 360;


// then turn the object in the shorter way.


if (abs(diff) < turn_speed) {


    // In this case, make the object precisely fact to the target to avoid shaking.


    turret_angle = target_dir;


}


else {


    turret_angle += sign(diff) * turn_speed;


}








  obj = instance_create(x,y,obj_shot)


  obj.direction = turret_angle;


  obj.speed = 10;











is_shot = false











if (!is_shot) {


  obj = instance_create(x,y,obj_shot)


  obj.direction = turret_angle;


  obj.speed = 10;


  is_shot = true


  alarm[1] = 30


}











is_shot = false











turn_speed   = 2











target_dir = point_direction(x, y, obj_tank.x, obj_tank.y);





// Calculate the difference to the target direction...


diff = target_dir - image_angle;


// and warp it around -180 and 180...


while (diff > 180) diff -= 360;


while (diff < -180) diff += 360;


// then turn the object in the shorter way.


if (abs(diff) < turn_speed) {


    // In this case, make the object precisely fact to the target to avoid shaking.


    image_angle = target_dir;


}


else {


    image_angle += sign(diff) * turn_speed;


}











obj = instance_create(x,y,obj_shot1)


obj.direction = image_angle;


obj.speed = 10;


alarm[7] = 50











alarm[7] = 50











turret_health -= 2


with other instance_destroy();





if (turret_health <= 0) {


  effect_create_above(ef_explosion,x,y,1, c_red);


  instance_destroy();





} else {


  effect_create_above(ef_explosion,x,y,0, c_maroon);


}











turret_health = 100;











tank_health -= 3


vx = other.x


vy = other.y


with other instance_destroy();


if (tank_health <= 0) {


  effect_create_above(ef_explosion,x,y,1,c_black)


  instance_destroy();


} else {


  effect_create_above(ef_explosion,vx,vy,0,c_silver)


}





tank_health mainīgi arī nodefinējam onCreate eventā





tank_health = 100











draw_sprite_ext(sprite_index,-1,x,y,1,1,image_angle, c_white, 1)


draw_healthbar(x - 20,y - 20, x + 20, y - 15,turret_health,c_black,c_red, c_green,0, false, true)











draw_healthbar(x - 20,y - 20, x + 20, y - 15,tank_health,c_black,c_red, c_green,0, false, true)











