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Con questa scheda di lavoro avrai la possibilità di:

· ripassare l'uso del ciclo FOR

· imparare ad usare un oggetto che fa da controller per il gioco

· controllare l'importantissimo evento draw
· disegnare sullo schermo primitive geometriche (linee, cerchi, rettangoli, ellissi ecc.)
1. Crea una stanza con background, un personaggio con il suo sprite

2. Crea un altro oggetto SENZA sprite e chiamalo controller: lo useremo per controllare tutti gli altri oggetti del gioco e l'interazione con il giocatore (tastiera, mouse ecc.); senza sprite il controller sarà invisibile ma gli faremo 'pilotare' il gioco!

IMPORTANTE. Per ogni oggetto possiamo programmare una risposta quando si verifica uno tra i tanti eventi previsti (clic mouse, ogni singolo tasto della tastiera, collisioni tra oggetti ecc.). Per risposta si intende un blocco di istruzioni da eseguire. 

Alcuni eventi sono speciali e tra questi uno dei più utili è l'evento draw che si verifica in automatico in continuazione molte volte al secondo: è qui che dobbiamo comandare la scrittura di testo sullo schermo o il disegno di linee, cerchi ecc. Vediamo come si fa:
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3. (nel controller) Fai clic sul bottone 'Add Event':
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Fai clic sul bottone 'Draw'
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Nella schermata che appare, sulla sinistra (pannello Events) si potranno vedere gli eventi programmati per l'oggetto con cui si sta lavorando; ovviamente nel nostro caso l'oggetto è il controller e stiamo giusto aggiungendo il primo evento (draw). 

Nel pannello centrale Actions vedrai tutte le azioni che devono essere svolte quando si verifica un certo evento; tra queste anche anche quelle programmate - cioè con istruzioni scritte da noi - come stiamo per fare. 

5. Sulla destra noterai delle linguette. Scegli la linguetta 'control' (nel mio disegno manca la descrizione a causa di una incompatibilità con Seven...). Appariranno i bottoni corrispondenti alle Actions che possiamo comandare: a noi interessa la sezione Code.


6. Trascinare il bottone indicato in figura nell'area Actions: si aprirà una finestra dell'editor (come già visto per il 'Creation Code' nei Settings di una stanza) in cui potremo scrivere le istruzioni da far eseguire al verificarsi dell'evento draw.

7. Inserite questo codice e fate partire il game: draw_circle(300, 300,50, false);

Verrà disegnato un cerchio pieno, nero; 300 e 300 sono le coordinate del suo centro, 50 la misura del raggio; false (falso) che non volete solo il contorno ma lo volete pieno (provate la differenza mettendo true (vero ... che volete solo il contorno).

8. Un cerchio nero è decisamente troppo triste; vediamo come scegliere un colore più brillante:
draw_set_color(c_red); //imposta il colore a rosso

draw_circle(300, 300,50, false);
I colori: li voglio TUTTI!

Nel comando precedente ho indicato tra parentesi  c_red che è una variabile che contiene la descrizione di un colore predefinito, ovviamente il rosso. In aula abbiamo visto che sullo schermo possiamo rappresentare fino a 16 milioni di colori (la cosiddetta modalità video True Color) e che ogni colore è generato mischiando tre componenti: Rosso, Verde e Blu (RGB in inglese, da Red, Green e Blu). Ogni componente può avere una intensità che varia da 0 (spento) a 255. Ma potete bene immaginare che Game Maker non abbia dei colori predefiniti (come c_red) per ogni possibile sfumatura ma solo per le più comuni (c_blu, c_yellow ecc.). Per tutti gli altri potremo costruire il colore 'al volo' con il comando make_color_RGB(livello_rosso, livello_verde, livello_blu).
Ad esempio provate con draw_set_color( make_color_rgb(0,0, 255)  ); avendo messo al massimo la componente blu e le altre spente ... chissà che colore ne risulterà !!
L'arma più potente del programmatore: i cicli.

L'elaboratore è sinonimo di velocità ma questa diventa evidente solo se chiediamo di eseguire una gran quantità di istruzioni (che verranno eseguite ad una velocità pazzesca).
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Sfida: ottenere sullo schermo tutte le sfumature del blu facendo disegnare con i centri distanti un pixel 256 cerchi; l'effetto che si ottiene è quello rappresentato qui a fianco.

Soluzione patacca:

draw_set_color( make_color_rgb(0,0, 0)  );  draw_circle(100, 200,50, false);
draw_set_color( make_color_rgb(0,0, 1)  ); draw_circle(101, 200,50, false);
draw_set_color( make_color_rgb(0,0, 2)  );  ... e così via fino a  255!

Un ciclo consente al programmatore di fare eseguire una o più istruzioni fintanto che rimane vera una condizione. Uno dei cicli più comuni nei vari linguaggi è il cosiddetto ciclo FOR che in C, C++, Java, Javascript, C#, PHP (ed abbiamo elencato tutti i linguaggi oggi più usati!) si usa allo stesso modo, adottato per fortuna anche da GML (il linguaggio di Game Maker, Game Maker Language). Vediamo un ciclo for in azione per raggiungere la barra di colore sfumata della sfida precedente:
Soluzione smart:

for (contatore=0; contatore<=255; contatore=contatore + 1)

{

   draw_set_color( make_color_rgb(0, 0, contatore) );

   draw_circle(100+contatore, 200,50, false);

}

Analizziamo riga per riga.

for (contatore=0; contatore<=255; contatore=contatore + 1)

la prima riga di un for è quella che controlla il ciclo, cioè dove viene deciso quando termina; è composta da tre parti separate da punti e virgola:

inizializzazione: questa parte viene eseguita una volta sola prima di iniziare il ciclo.

L'idea è quella di usare una variabile (valore memorizzato nel programma a cui si dà un  nome) per contare il numero di volte che è già stato eseguito il ciclo. Ci interessa anche il valore zero (colore blu spento). Ho deciso di chiamare la variabile che serve a contare contatore (che è anche il nome veramente usato dagli informatici per indicare variabili usate per questo scopo). In questa parte di inizializzazione del ciclo si usa l'operatore di assegnamento = per darle il valore 0: contatore = 0; 

test condizione di uscita: questa seconda parte contiene una condizione che fa uso degli operatori relazionali (<, <=, ==, >, >=) che servono rispettivamente a verificare se due espressioni sono una minore dell'altra (<), minore od uguale (<=), uguale (== NB: sono due simboli = di fila), maggiore (>) o maggiore od uguale (>=). Il risultato del test sarà vero o falso; se vero il ciclo viene eseguito ancora una volta mentre se falso il ciclo termina. Nel nostro caso se la variabile contatore ha un valore minore od uguale a 255 vogliamo ripetere ancora il ciclo: contatore<=255.
NOTA: se il test desse falso subito il ciclo potrebbe anche non essere eseguito neanche una volta!

incremento: l'istruzione indicata in questa terza ed ultima parte viene ripetuta alla fine del ciclo (cioè dopo che sono state eseguite le istruzioni tra parentesi graffe) e prima che venga eventualmente ripetuto lo stesso blocco di istruzioni; di solito contiene un assegnamento che modifica la variabile usata come contatore (incremento o decremento se stiamo contando all'indietro); a noi interessa aumentare di 1 ad ogni esecuzione: contatore = contatore + 1; che va interpretata così: il valore della variabile contatore diventa quello che ha in questo momento contatore stesso più uno.
Le istruzioni tra parentesi graffe verranno quindi eseguite una prima volta perchè il test restituisce vero (0 è minore di 255); poi viene incrementato il contatore; poichè ora vale 1 e tale valore è ancora minore di 255 il blocco delle istruzionio viene eseguito di nuovo; poi il contatore assume valore 2 e le istruzioni ripetute ancora e così via. Quando il contatore arriverà a 255 il ciclo verrà ripetuto un'ultima volta (255 è minore od uguale a 255); poi il contatore diventerà 256 ed il test restituirà falso ed il ciclo termina.

draw_set_color(  make_color_rgb(0, 0, contatore)  );
Ecco il trucco: è pratica comunissima sfruttare il valore della variabile di controllo, contatore, nelle istruzioni del ciclo stesso; alla prima iterazione (ripetizione) verrà comandato quindi make_color_rgb(0, 0, 0), alla seconda make_color_rgb(0, 0, 1) e così via fino a 255.

draw_circle(100+contatore, 200,50, false);
La variabile contatore viene usata per spostare di un pixel a destra ogni nuovo cerchio (posizione x: 100+0 la prima volta, poi 100+1, poi 100+2 e così via fino a 100+255)
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Effetto psichedelico

Provate a variare il livello del blu usando random(256) che genera un numero casuale tra 0 e 255. Provate poi a cambiare in modo random tutte e tre le componenti del colore.
L'effetto di animazione che ovviamente si può cogliere solo a video è dovuto al fatto che l'evento draw si verifica molte volte al secondo; quindi i colori per le due barre inferiori continuano a cambiare donandoci un effetto di animazione dovuto in realtà alla rapidissima sostituzione dei colori dei cerchi che rimangono ben fermi.
Provate ad ottenere un effetto 'cono' come nel disegno!
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Soluzione (tentate prima da soli!)
for (contatore=0; contatore<=255; contatore=contatore + 1)

{

   draw_set_color( make_color_rgb(random(256), random(256), random(256)) );

   draw_circle(100+2*(5+contatore), 380,5+contatore, false);

}
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