Labdien. Mani sauc Ra, forumos mani var sastapt ar niku Ra001. 
Nolēmu, ka varbūt kādu interesēs neliels ieskats samērā vienkāršā spēļu veidošanas programmā Gamemaker. To var dabūt te http://www.gamemaker.nl.

Iesākumā arī vairāk nekas nebūtu vajadzīgs.
Gamemaker tutoriālis Nr1

Zvaigžņu taikūns.

Ar ko sākt.

Sākt vienmēr vajadzētu ar tādu ne visai varbūt sākumā patīkamu lietu – spēles aprakstu, jeb tautas valodā runājot – dizaina dokumentu, jeb dizdoku. Tas ir nepieciešams, lai spēles veidošanas laikā neapmaldītos un atcerētos, kas tad bija iecerēts šajā spēlē. Šeit es neveidošu ļoti spēcīgu šo aprakstu, bet tikai tādu kā ieskatu. Dizaina dokumenta veidošanas pamatus meklējiet internetā, viena noderīga saite varētu būt šī http://www.ihfsoft.com/designdocuments.htm.
Spēles apraksts

Zvaigžņu taikūns ir vienkārša spēlīte, kur spēlētāja uzdevums ir, ceļojot starp planētām ar savu kosmosa kuģīti, iedzīvoties pēc iespējas lielākā bagātībā.

Spēles pasaule 

galaktika ar 3 planētām
Galaktika


Planētas



Tirgus – vieta, kur iegādāties preces



Kosmodroms – vieta, kur var nopirkt kuģa tilpnes un dzinējus

Spēles varonis


Kosmosa kuģis



Tilpnes – nosaka kravnesību



Dzinējs – nosaka ātrumu




Īpašības





Kravnesība – cik tonnas kravas var iekraut





Ātrums – cik ātri var kuģis pārvietoties

Tirgošanās priekšmeti


Barība


Ūdens


Minerāli

Dzinēju veidi


Cietvielas dzinējs


Plazmas dzinējs


Jonu dzinējs

Spēles grafika

Gamemaker pamatā ir orientēta uz 2d spēļu veidošanu. Ir, protams, iespēja kaut ko darīt 3d, bet tas tur notiek diezgan neērti un ļoti lēni, it sevišķi ielādes process. Tādēļ es arī šo tutoriāli rakstīšu 2d spēles izveidošanai.
Mums būs nepieciešami vairāki zīmējumi, ko spēļu veidotāji sauc par spraitiem (sprite).

Man nav pārāk lielas dotības zīmēšanā, tādēļ izmantošu tos zīmējumus, ko var dabūt internetā.

Kosmosa kuģis
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Planēta
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Gamemakeris atļauj izmantot visizplatītākos formātus – jpg, gif, bmp. Bet, manuprāt, vislabāk strādāt ar bmp, jo tur netiek nekas kompresēts un var viegli panākt labu caurspīdību, protams, nedaudz tiek palielināts spēles izmērs, bet tas, manuprāt, ir nebūtiski. Pie grafikas veidošanas jāatceras, ka Gamemaker transparento krāsu ņem no kreisā apakšējā stūra pikseļa.
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Tas nozīmē, ja šis pikselis būs melnā (vai jebkurā citā) krāsā, tad šī krāsa netiks parādīta, ja tiks norādīta īpašība transparency.

Pirmais solis
Pietiks teorijas, sākam rīkoties.

Atveram Gamemaker un uzreiz saglabāsim savu projektu nospiežot File->Save, atrodam visizdevīgāko vietu un ierakstam vislabāko nosaukumu un spiežam save. 

Tagad ieliksim grafisko daļu. To dara izveidojot jaunu elementu Sprites – atrodam pogu Add Sprite, spiežam
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Kas mums šeit ir

Name – Spraita nosaukums, nosaukumam jābūt unikālam un nedrīkst atkārtoties nevienam elementam

Load sprite – ieliekam bildi no iepriekš sagatavota faila.

Edit sprite – izdarām kosmētiskas izmaiņas zīmējumā

Transparent – norādām, vai būs caurspīdība

Precises collision – precīza sadursmes pārbauda, ja ir atzīmēta šī īpašība, tad sadursme tiks pārbaudīta neņemot vērā caurspīdīgo krāsu

Smoth edges – nekad neesmu sapratis, kas tas ir, bet tjipa uzlabo zīmējuma izskatu, bet palēnina ātrdarbību.

Preload texture – zīmējums tiek ielādēts atmiņā jau spēles ielādes laikā
Origin – tas ir krustpunkts, ar kura palīdzību tiks noteikta objekta atrašanās vieta, kā arī rotācijas punkts.

Bounding box – zīmējuma „lietderīgā daļa”

Tādā veidā mēs nodefinējam abus izmantotos spraitus.

Tālāk ķeramies klāt pie kosmosa izveides to dara izveidojot jaunu „istabu” (room) spiežot pogu Add Room. Sākumā istaba ir ļoti maza izmēra, tādēļ to vajadzētu palielināt
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 Atrodam tabu settings un uzstādām platumu (width) 1024 un augstumu (height) 768, tas tāds pusstandarts šādām spēlēm. Vēl mums vajadzētu kosmosu izveidot melnu, nevis pelēku kā tas ir patreiz. Tādēļ sameklējam tabu backgrounds un pie color izvēlamies melno krāsu. Pārmaiņas pēc varam saglabāt. 
Tagad mums būtu nepieciešams izveidot galaktiku ar planētām, bet vispirms mums ir jāizveido objekts planēta ar pogas Add Object palīdzību veidojam jaunu objektu.
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Name – unikāls objekta nosaukums


Sprite – zīmējums, kas parādīsies objektam, šajā gadījumā izvēlamies planētas spraitu


Visible – vai spraits būs redzams


Solid – šo īpašību parasti izmanto dažādu sadursmju pārbaudē, pašlaik mums tas nebūs vajadzīgs

Depth – objekta atrašanās dziļums, jo lielāks šis skaitlis, jo tālāk no plaknes atradīsies objekts, ar šīš īpašības palīdzību varam kontrolēt objektu pārklāšanos


Persistent – šī īpašība tiek izmantota, ja objektu nepieciešams izmantot vairākās istabās. Gamemakeris parasti objektu iznīcina, ja tiek mainīta istaba, ja atzīmē šo īpašību, tad objekts netiek iznīcināts.


Parent – mantojamība, ja mēs objekta īpašības gribam mantot no cita objekta, tad šet mēs norādām no kāda.


Mask – objekta sadursmes pārbaude ne vienmēr ir tāda pati kā spraitam, tādā gadījumā mēs te norādam, kāds spraits tiks izmantots, lai pārbaudītu sadurmi.


Pārējās pogas un taustiņi pagaidām nav aktuāli, tādēļ šeit neiedziļināšos.

Pēc objekta izveides vara to novietot istabā, jeb mūsu galaktikā.

Pārejam uz izveidoto istabu un izvēlamies tabu Objects, atrodam mūsu objektu planēta un ar peles klikšķi ievietojam to vislabāko vietu istabā

[image: image7.png]backgourds | views

biects | seltings | ties

Object o add with et mouse:

jobLpanet





Tādā pat veidā izveidojam vēl pāris planētu.

Tagad saglabājam un palaižam spēli nospiežot pogu run vai taustiņu F5.

Rezultātā vajadzētu parādīties spēlei

Protams, trūkst mūsu kosmosa kuģīša. Lai to pievienotu izveidojam jaunu objektu kuģis ar spraitu kuģis un ievietojam to kaut kur mūsu galaktikā.

Tagad vajadzētu būt kaut kam šādam.
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Otrais solis – kustība

Tagad mums te viss ir statisks, bet gribētos, lai vismaz kuģis pārvietotos no viena punkta uz otru. Tam mums jau būs nepieciešama programmēšana un vēl šādas tādas primitīvas zināšanas.

Gamemakeris, lai veiktu kaut kādas darbības ar objektiem, tai skaitā kustību, izmanto tā saucamos notikumus (events). Tajā ir definēti ļoti daudz šādu notikumu, sākot ar peles klikšķu kontroli un beidzot ar notikumiem, kas izpildās dažādos laika momentos, vai pie zīmēšanas utt. Lai varētu definēt eventu, objekta logā jānospiež poga Add Event
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 Te mēs varam apskatīt visus eventus, kas var tikt izmantoti. Aprakstus par tiem lasiet Gamemaker palīdzības failā.

Mums sākumā pietiks ar vienu eventu, kas izpildās noklikšķinot peli. Izvēlēsimies Mouse->Global Mouse->Global Left pressed. Tas nozīmē, ka šis notikums izpildīsies vienmēr, kad kaut kur spēles laukumā tiks nospiesta pele.

Tagad mums ir jāapraksta to, kas notiks nospiežot šo peles taustiņu. Mūsu gadījumā mēs vēlētos pārvietot kuģi pie šī nospiestā punkta. Tagad sāksies programmēšana. Ļoti daudzos gadījumos var izmantot piktogrammas funkcijas, bet to iespējas ir ierobežotas, tādēļ es iesaku uzreiz pāriet pie koda rakstīšanas, ņemot vērā, ka Gamemakerī tas ir samērā vienkārši. Lai varētu sākt rakstīt kodu mums rīku joslā jāatrod tabs Control un jāievelk logā actions piktogramma Execute a piece of code
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Mums atveras logs, kurā var rakstīt nepieciešamo kodu. Gamemaker valoda ir Pascal un C stila miksējums un samērā vienkāršs, visas nepieciešamas komandas un funkcijas viegli atrast palīdzības failā.

Mēs pagaidām izmantosim vienu funkciju

move_towards_point(x,y,sp)

x, y – koordinātes uz kurieni pbjektam jākustas


sp – pārvietošanās ātrums

Lai noteiktu peles klikšķa vietu var izmantot mainīgos 


mouse_x, mouse_y

nu un lai notiktu šī kustība ierakstam mūsu atvērtajā logā šādu izteiksmi

move_towards_point(mouse_x, mouse_y, 3)

tagad saglabājam šito visu un palaižam programmu tagad nospiežot kaut kur taustiņu, kuģītim būtu jāpārvietojas uz šo punktu. Tā arī ir, tikai viena nelaime – kuģis neapstājas tajā punktā, jo gamemakerī nav tādas funkcijas, tādēļ mums vajadzēs pašiem pierakstīt klāt apstāšanos. To vislabāk kontrolēt OnStep eventā, kas izpildās notiekot tā saucamam programmas solim. Šis solis tiek noteikts ar istabas ātrumu (room speed), kas noklusējot ir 30, tas nozīmē, ka šis solis izpildās 30 reizes sekundē. Tā kā šis events izpildās tik bieži tad to nevajadzētu piedzīt ar liekiem koda gabaliem, bet šajā gadījumā tas ir labākais ko varam darīt. 

Bet pirms tam mums vēl jāizdara viena lieta – tā kā pele pārsvarā visu laiku tiek pārvietota, tad mēs nevaram izmantot iepriekšējos mainīgos – mouse_x, mouse_y, to vietā mums nepieciešami savi mainīgie, kuros glabāt galamērķa koordinātes. Lai definētu šos mainīgos, izvēlēsimies eventu Create, kas izpildīsies radot objektu un paņemam akciju execute code. Editorā ierakstām šādu izteiksmi

dest_x = x;

dest_y = y;

is_move = false;

šādi mēs pasakām, ka sākotnēji galamērķa koordinātes ir tādas pašas kā esošās koordinātes. Vēl mēs nodefinējam mainīgo, kas pasaka, ka objekts pašlaik nekustas, lai nebūtu jāizpilda liekas darbības.
Tātad pieliekam jaunu eventu Step->Step un ievelkam akciju Execute script.
Te mēs ierakstam šādu koda gabalu

if (is_move) {

   if (abs(x – dest_x) < 3) and (abs(y – dest_y) < 3) {

     is_move = false;

     speed = 0;

  }
}
Tātad ko mēs te darām 

1. pārbaudām vai objekts ir kustībā

2. pārbaudām, vai absolūtais attālums starp galapunktu un patreizējo koordināti ir pietiekoši mazs, lai apstātos

a. ja jā, 

i. apstādinām objektu, nosākot ātrumu (speed) 0

ii. pasakām, ka objekts vairs nav kustībā

Vēl tikai jāizdara sīkas izmaiņas tad, kad iesākam kustību. Atveram jau iepriekš radīto kodu On mouse

Un tur papildinām kodu 

dest_x = mouse_x;

dest_y = mouse_y;

is_move = true;

Nu un tagad varam pamēģināt, kas ir sanācis. Hm, it kā viss ok. Kuģis apstājas, bet mēs nē. Kruta būtu, ja kuģis „skatītos” tajā virzienā, kurā brauc. Tas arī ir samērā vienkārši pievienojot sekojošu kodu On mouse eventa beigās.
image_angle = direction + 90;

Tas + 90 nepieciešams, lai pielāgotos mūsu zīmējumam, ja zīmējumā kuģis skatītos pa labi, tad nekādas korekcijas nebūtu vajadzīgas. Mainīgais image_angle norāda leņķi pa kādu jāpagriež zīmējums, bet direction satur leņķi, kādā pārvietojās mūsu objekts un viss ko mēs te izdarām, piešķiram zīmējuma leņķi tādu pašu kā kustības leņķi ar korekciju.

Saglabājam, palaižam, izskatās ok.

Trešais solis – kolīzijas

Tagad mums būtu nepieciešams piezemēt mūsu kuģi uz planētas.

Lai to izdarītu mums nepieciešamas divas lietas

1. konstatēt, ka kuģis ir uz planētas

2. pāriet apskatīt planētas logu

Lai konstatētu, ka kuģis ir „uzbraucis” planētai var izmantot tā saucamās sadursmes, jeb kolīzijas (collision). Tam ir izveidots speciāls events – Collision, kuru izvēloties mums jāizvēlas arī objekts ar, kuru notiek sadursme, mūsu gadījumā tā ir planēta. Tagad, lai varētu veidot tālākos notikumus, mums būs nepieciešama jauna istaba, kura attēlos planētas virsmu. Tā arī darām – izveidojam istabu ar nosaukumu rm_planet, piešķiram izmērus 1024x768. Pagaidām pietiks. Tagad mūsu kolīzijas eventā ievelkam koda akciju un rakstām sekojošu lietu
room_goto(rm_planet);

tas nozīmē, ka mēs izsaucam funkciju, kas pārslēdz mūs uz jaunu istabu. Tagad, pārbaudot spēli, konstatēja, ja kuģis saduras ar planētu, tiek atvērts šis te planētas apskates logs. Bet mēs no tā vairs netiekam atpakaļ tādēļ mums būs nepieciešama poga – Start, kas palaidīs kuģi mūs atpakaļ kosmosā.

Priekš tā uzradām jaunu spraitu

[image: image11.png]Start




 Pieņemsim šitādu un arī jaunu objektu obj_start un šo objektu izvietojam kaut kur planētas istabā. Tagad nepieciešams definēt eventu uz peles klikšķi, kas izpildītos tieši nospiežot uz objekta – pievienojam eventu Mouse->Left pressed, un izvelkam koda akciju.
room_goto(rm_galaxy);

Kas, protams, nozīmē, ka mēs atgriežamies iepriekšējā istabā. Varam pārbaudīt, viss it kā ok, problēma ir tikai tas, ka kuģis tagad vienmēr atgriežas sākotnējā pozīcijā, kas nu nav tā īsti to ko gribētos. Šeit nu jāatceras, ko es stāstīju par īpašību Persistent – ienākot jaunā istabā, objekts tiks iznīcināts, lai tas nenotiktu mēs ieliksim ķeksim šeit kuģa objektam. Tagad gan parādās divas jaunas problēmas – kuģis, ienākot planētas istabā, joprojām redzams, un no planētas mēs iziet nevaram jo tikko tas notiek, tā kuģis saduras atkal ar planētu un mēs atgriežamies atpakaļ.

Lai novērstu pirmo problēmu, mums jāizdara sekojošas lietas

Kuģa objektam jāizveido events Room Start (atrodas zem sadaļas Other) un kodā jāieraksta sekojoša rindiņa

visible = room == rm_galaxy;

Tas nozīmē, ka mēs nosakām objekta radzamību tikai tādā gadījumā, ja istabas nosaukums ir rm_galaxy, kas atbilst mūsu galaktikas istabas nosaukumam.
Ar otro problēmu ir nedaudz sarežģītāk un ir vairāki risinājumi. Mēs izmantosim vienkāršāko – kuģa saduršanās laikā ar planētu, noskaidrosim planētas koordinātes un novietosim kuģi ārpus planētas. Tādēļ collision eventu papildināsim ar sekojošām rindiņām.
is_move = false;

speed = 0;

x = other.x + 50;

Šīs rindiņas noteikti jāieraksta pirms room_goto, jo citādi tās neizpildīsies. Ko tad mēs te izdarām

1. pasakām, ka objekts vairs nekustās

2. apstādinām objektu

3. piešķiram objektam jaunu koordināti

Gamemakerī, lai varētu operēt ar objektiem, kas ir sadūrušies ( un vēl dažās citās vietas), ir izveidots mainīgais other, kurā glabājas norāde uz attiecīgo objektu. Izmantojot šo mainīgo mēs varam iegūt šī objekta īpašības, kā šajā gadījumā, mēs nosakām objekta x koordināti un piešķiram to kuģa koordinātei palielinot to par tādu vērtību, lai kuģis neatrastos virs planētas.
Nu tagad varam pārbaudīt un pārliecināties, ka viss puslīdz strādā.

Turpinājums – zīmēšana, darbības ar mainīgajiem

Jau savā primitīvajā dizaina dokumentā mēs nodefinējām, ka visa pamatā šai spēlei ir nauda. Mums būtu nepieciešams kaut kāds interfeiss, kurā mēs varētu redzēt cik tad mums tās naudas vispār ir. Bet vēl pirms tam mums būtu nepieciešams šo informāciju kaut kur glabāt. Tāpēc radīsim vienu tukšu objektu, kurā glabāsim dažādu noderīgu informāciju un ar šī objekta palīdzību parādīsim kaut kādu informāciju.

Tātad radām objektu obj_control un šim noteikti atzīmējam persistent īpašību. Šim objektam nav jāpiešķir nekāds zīmējums, tādēļ es to saucu par tukšo objektu. Izvietojam šo objektu mūsu galaktikas lapā. Izstrādes brīdī šis objekts tiek attēlot kā zils rimbulītis, bet spēles laikā tas nav redzams un tomēr tas veiks samērā svarīgas funkcijas, un pirmā no tām ir ziņas par naudu.
Tatad radām eventu Create un kodā rakstam sekojošu rindiņu

money = 1000;

Te mēs radām jaunu mainīgo un piešķiram tam vērtību kāda būs spēlētājam sākot jaunu spēli.

Lai parādītu šo mainīgo mums būs jāizmanto events Draw un kodā jāieraksta sekojoša rindiņa

draw_set_color(c_yellow);

draw_text(300,10,"Nauda: " + string(money));
Šī funkcija raksta kaut kādu tekstu izvēlētajā pozīcijā. Tā kā nauda mums ir cipars, tad, lai to varētu izmantot šī funkcija, tad tā mums jāpārvērš par teksta mainīgo un to izdara funkcija string un pirms šī mainīgā mēs uzrakstam ko tad mēs parādām. Pirms tam mēs norādījām kādā krāsā mums būs jāparāda šis teksts. 
Tagad palaižot spēli ieraudzīsim šo tekstu augšējā ekrāna daļā. Ja mēs aizceļosim uz planētu, tad redzam, ka šis uzraksts parādās arī tur, jo mēs bijām norādījuši īpašību Persistent.
Pārlasot vēlreiz dizdoku, nākas secināt, ka ar naudu vien neizdosies parobežoties un vēl būs vajadzīgi pāris mainīgo

cargo_max – kravas ietilpība

cargo – pārvedamā krava

cargo_type – nopirktās kravas tips

engine – dzinējs un dzinēja ātrums (šajā gadījumā mēs varam izmantot vienu mainīgo)

tādēļ papildināsim obj_control OnCreate eventu ar sekojošām rindiņām

cargo_max = 100;

cargo = 0;
cargo_type = 0;
engine = 1;

cargos[0] = ‘Nav kravas’;

cargos[1] = ‘Barība’;

cargos[2] = ‘Ūdens’;

cargos[3] = ‘Minerāli’;

engines[1] = ‘Cietvielas dzinējs’;

engines[2] = ‘Plazmas dzinējs’;

engines[3] = ‘Jonu dzinējs’;

Pēdējās rindiņās tiek izmantots masīvs. Masīvs ir tāpat mainīgais, bet tam papildus tiek norādīts masīva index un izmantojot šo indeksu vieglāk var iegūt mainīgā vērtību. To labi parāda sekojošās rindiņas, kuras jāpievieno šī paša objekta OnDraw eventā
draw_text(450, 10, ‘Kravnesība: ‘ + string(cargo_max));

draw_text(600, 10, cargos[cargo_type] + ‘: ‘ + string(cargo));

draw_text(750, 10, ‘Dzinējs: ‘ +engines[engine]);

Te mēs redzam, ka tad, kad nomanīsies mainīgais engine, tad uz ekrāna parādīsies jau cits nosaukums, kas tiks izvilkts no iepriekš definētā masīva. 

Ja mēs izmantojam latviešu burtus, kā manā piemērā, tad liela iespējamība, ka latviešu simboli netiks attēloti. Lai tas nenotiktu var definēt savus fontus. Tas darās ar Add Font pogas palīdzību 
[image: image12.png]Name: in_main

Fort: TR

sze: [12

8ol islie

Character Range

0 il (285

AaBbCcDd




 Te mēs varam izvēlēties sev tīkamo fontu un lai varētu izmantot arī citus simbolus Character range ir jāizvēlas all. Bet OnDraw eventā, pašā sākumā jāpieliek rndiņa.

draw_set_font(fn_main);

Tagad vajadzētu būt arī latviešu simboliem.

Nākošais solis – ko tālāk?
