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Con questa scheda di lavoro imparerai a:

· attivare o disattivare funzionalità a comando con la struttura IF
· definire variabili globali cioè condivise dal codice di diversi oggetti

· a chiedere al giocatore di inserire dei valori con cui variare il gioco e che verranno memorizzati nel gioco
1. Crea una stanza con background, un personaggio con il suo sprite
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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!

3. Effetto molecole in movimento (copyright Spotti): nell'evento draw aggiungi questo codice (se non ti ricordi come si fa vai a rivedere la scheda precedente, cicli01Disegnare):

for (contatore=1; contatore<=20; contatore=contatore + 1)
{
   draw_set_color( make_color_rgb(random(255), random(255), random(255) ));
   draw_circle(random(640), random(480),random(50), false);
}

che continua a disegnare gruppi di 20 cerchi in posizioni casuali, con misure del raggio casuali e con colori casuali (se non capisci l'uso di queste istruzioni vai a rivedere la scheda precedente, cicli01Disegnare);


Durante lo sviluppo di questa scheda proveremo diversi 'effetti grafici' da sovraimporre agli sfondi nostri giochi. Come al solito notate che questo non lo si può ottenere facilmente usando i bottoni preimpostati di game maker... I non programmatori sono 'tagliati fuori'!
Per non creare caos vogliamo dare la possibilità di attivare selettivamente un effetto per volta premendo un tasto: premendo 1 parte il primo effetto; premendo 2 parte il secondo e si disattiva il primo e così via; con 0 si deve fermare tutto.

Per raggiungere questo obiettivo nell'evento draw è necessario sapere quale effetto deve essere quello attivo: useremo una variabile a cui daremo il nome effettoAttivo e che avrà come valore zero se tutto deve essere 'fermo', uno se è stato attivato l'effetto n. 1 e così via. Naturalmente il cambio di valore avverrà premendo i corrispondenti tasti 0, 1 e così via.

Variabili di questo tipo che devono essere riconosciute in più parti del programma vengono definite variabili globali. Ogni linguaggio ha la sua sintassi per definirle ed usarle: con il linguaggio di Game Maker bisogna indicarle premettendo global. come in global.effettoAttivo.
4. Nel Creation Code della stanza diamo il valore zero alla variabile (a gioco partito, nessun effetto):

global.effettoAttivo=0;
5. Modifichiamo adesso il codice nell'evento draw aggiungendo una condizione che decide se eseguire il ciclo che disegna i cerchi:

if (global.effettoAttivo == 1)
  for (contatore=1; contatore<=20; contatore=contatore + 1)
  {
     draw_set_color( make_color_rgb(random(255), random(255), random(255) ));
     draw_circle(random(640), random(480),random(50), false);
  }

Il codice ha questo significato: SE (if) il valore della variabile globale effettoAttivo è uguale a 1 (notate il doppio uguale nel codice!) ALLORA esegui l'istruzione successiva o il blocco di istruzioni successivo (delimitato da parentesi graffe). Nota: tutto il ciclo for è considerato una sola istruzione e quindi non c'è bisogno di racchiuderlo tra parentesi graffe (anche se non sarebbe un errore). Se la condizione è falsa le istruzioni controllate dall'if vengono semplicemente ignorate, non eseguite.

La struttura che usa l'if esiste in tutti i linguaggi di programmazion ed è chiamata struttura selettiva o alternativa. Per la condizione è possibile usare tutta la gamma degli operatori relazionali già discussi per la condizione di terminazione di un ciclo for a cui rimando (scheda cicli01Disegnare).

6. Fate ripartire il gioco: noterete che a differenza di prima l'effetto non parte in automatico perchè il valore di effettoAttivo è zero e non diventa 1 da solo! Nello step seguente vi insegnerò a programmare il tasto 1 proprio con questo obiettivo.
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(nel controller) Fai clic sul bottone 'Add Event' e poi sul bottone 'Keyboard':










Apparirà un elenco di tasti controllabili: nella sezione 'digits' (cifre) scegliete l'uno; all'evento draw verrà aggiunto il tasto 1 ed anche per questo andrete a trascinare il bottone del codice:




8. Aprite l'editor del codice per l'evento 1-key e comandate il passaggio di valore della variabile effettoAttivo al valore 1:

global.effettoAttivo = 1;

9. Fate ripartire il gioco: premendo 1 attiverete l'effetto precedente.
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Ripercorrete i passi 7-9 programmando il tasto zero per fermare tutto. Ora potremo aggiungere altri effetti ed associarli ordinatamente a diversi tasti numerici.

NOTA: non è difficile convincersi che stiamo gettando le fondamenta del controllo da tastiera per un gioco qualsiasi!
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Effetto campo stellato in movimento. Prima di tutto vi chiedo di disabilitare l'uso di immagini per il background della stanza e di scegliere la tinta unita nera.

Adesso vi chiedo di provare senza correre subito a vedere la soluzione ad ottenere come effetto dei punti bianchi (le stelle) piccoli ma di diverse dimensioni. Tasto da premere: 2.


















Soluzione:
  if (global.effettoAttivo==2)

   for (contatore=0; contatore<=50; contatore=contatore + 1)

   {

      draw_set_color( c_white );

      draw_circle(random(640), random(480),random(3), false);

    } 

Molto semplicemente basta fissare a bianco il colore ed usare un valore piccolo per il random che sceglie la misura del raggio. Semplice no?  E' sufficiente aggiungere una astronave e qualche alieno per avere un gioco spaziale decisamente più credibile: provate ad ottenere lo stesso effetto SENZA scrivere un po' di codice; programmare serve!!
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Stelle luccicanti: l'effetto è quello che si può apprezzare nel disegno qui a lato; e lo si ottiene facendo disegnare una croce bianca, di dimensioni casuali, su ogni stella.

Porvate prima voi sapendo che il comando per disegnare segmenti di retta è il seguente:
draw_line(x1,y1,x2, y2) dove i parametri sono le coordinate sul piano degli estremi del segmento.

Soluzione: 

if (global.effettoAttivo==2)

  for (contatore=0; contatore<=50; contatore=contatore + 1)

  {

     draw_set_color( c_white );

     x_stella = random(640);

     y_stella = random(480);

     draw_circle(x_stella, y_stella,random(3), false);

     draw_line(x_stella - 4,y_stella, x_stella+4, y_stella);

     draw_line(x_stella,y_stella - 4, x_stella, y_stella+4);

   } 

Ho evidenziato in grassetto le modifiche al codice. Prima di tutto invece di 'consumare' direttamente nel comando draw i valori delle coordinate del centro della stella ho usato due variabili (x_stella e y_stella) per memorizzarli: infatti mi serviranno poco dopo per tracciare la croce sulle stelle.

La croce è infatti costruita tracciando due segmenti lunghi 8 pixel perpendicolari e che si intersecano proprio nel centro della stessa; quello orizzontale inizia ovviamente  4 pixel alla sinistra del centro della stella (x_stella - 4) e finisce 4 pixel dopo (x_stella + 4). Similmente per il segmento verticale.

Nel prossimo step daremo la possibilità al giocatore di scegliere poche o tante stelle e se poco o tante luminose.
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