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Con questa scheda di lavoro imparerai a:

· spostare un personaggio usando i tasti freccia
· variare la velocità di un personaggio
· fermare un personaggio in modo che non esca dalla stanza e si fermi contro gli ostacoli
1. Crea una stanza con background, un personaggio con il suo sprite (fantasmino); lo chiamerò ghost

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!


3. Nel creation code della stanza (settings) aggiungi il codice che crea un fantasma più o meno nel centro della stanza; salva nella variabile casper il riferimento al fantasma: sarà utile quando vorremo fare riferimento a questo particolare fantasma:



global.casper = instance_create(310, 220, ghost);

nota come si definisca la variabile casper di tipo globale per riuscire ad usarla da un punto qualsiasi del programma;
4. Muovere un oggetto con i tasti freccia: nell'oggetto ghost, come hai imparato con la scheda di lavoro 02, aggiungi un evento di tastiera ed in particolare per il tasto left inserendovi questo codice:



direction =  180; 
Nota bene: quando nell'editor è attivo il radio button self (se stesso) le proprietà di cui modifichiamo il valore (come la direction) si riferiscono automaticamente a tutti gli esemplari del tipo di oggetto per il quale stiamo programmando l'evento; quindi poichè lo stiamo facendo per l'oggetto ghost la direzione di tutti i ghost (compreso casper) verrebbe modificata! 
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Se vogliamo modificare le caratteristiche solo di casper dobbiamo usare il suo identificatore:



global.casper. direction =  180;

Per capire bene questa cosa provate ad aggiungere a mano un secondo fantasma nella stanza; quando avremo programmato più avanti nella scheda l'aumento di velocità vedrete che senza usare global.casper tutti e due i fantasmi si muoveranno; diversamente solo casper!  
Diciamo che se di un certo oggetto c'è un solo esemplare (il nostro personaggio principale, insomma) è veramente comodo poter usare direttamente le proprietà senza dover scrivere davanti 'global.identificatore'. Ed è il nostro caso.

5. Programmate anche i tasti destra (0), su (90) e giù (270).


6. Programmiamo poi il tasto A in modo che acceleri il fantasmino (ma fino ad un massimo di 10):

if (speed < 10)

   speed = speed +1; 

Commento: speed viene riferito automaticamente all'unica istanza di ghost (il nostro casper) perchè siamo nell'evento 'tasto A' di ghost. Se la speed ha un valore inferiore a 10 allora si accelera, altrimenti non si fa nulla.

7. Programmiamo ora il tasto F in modo che freni (in questo caso potremmo anche non mettere il test per impedire che speed assuma un valore sotto zero: una velocità negativa farebbe infatti rimanere semplicemente fermo il fantasma):

if (speed > 0)

   speed = speed -1; 


8. La scelta a due vie. Il tasto B potrebbe invece agire da Booster (accelerazione rapida), diciamo dando un impulso di 4 alla velocità; però vogliamo che se la velocità è superiore a 6 allora diventi 10 (valore deciso da noi come massimo per la velocità). 

E' una situazione nuova: se un certo test dà vero allora abbiamo delle istruzioni da far eseguire, altrimenti (else) se falso ne abbiamo della altre. Questo ci consente di vedere un esempio di struttura IF completa:

if (speed <=6)

   speed = speed +4; 
else //altrimenti ...
  speed = 10;

Quando la parte else non c'è si parla di selezione ad una via (la sola via del vero), quando c'è anche l'else di solezione a due vie (quella del vero e quella del falso). Ricodiamoci sempre che se c'è più di una istruzione da eseguire è necessario usare le parentesi graffe per delimitarle:
if (speed <=6)

{
   speed = speed +4; 
   ... altre istruzioni ...
}
else //altrimenti ...
{ 
 speed = 10;
 ... altre istruzioni ...
}

9. Fermare il personaggio quando arriva ai bordi di una stanza: per controlli di questo tipo è meglio usare l'evento step (passo) che si verifica con la stessa frequenza del draw ma senza interferire con il disegno dell'oggetto come potrebbe capitare usando draw; programmate allora così l'evento step del fantasma:

if (x >640)  speed=0;//notate come non sia un obbligo mettere l'istruzione a capo
Commento: quando la coordinata x del fantasma supera il bordo destro della stanza, fermalo; in questo modo il fantasma un pochino supera il bordo perchè la sua x fa riferimento al bordo sinistro dello sprite e quello destro è più avanti dell'intera larghezza dello sprite. Spostiamo allora un po' indietro il limite da non superare: per fortuna c'è una funzione (comando) che ci dice quanto è largo uno sprite ed è questo valore da togliere a 640:

if (x > 640 - sprite_get_width(spGhost))  speed=0;
Commento (se non lo capite, non preoccupatevi; non è così importante almeno agli inizi della vostra carriera da programmatori): get=prendere width=larghezza; sprite_get_width ottiene la larghezza in pixel dello sprite che viene indicato tra parentesi come parametrio. Ci siamo quasi: il problema è che una volta fermato contro il bordo il fantasma non riusciamo più a muoverlo perchè la velocità viene ripetutamente messa 0 ad ogni step (anche se usiamo il tasto A per accelerare); modifichiamo allora leggermente il codice: dopo aver fermato il fantasma lo spostiamo indietro di quel tanto (la larghezza dello sprite) da farlo reagire al tasto A o B:
if (x > 640 - sprite_get_width(spGhost))

{ speed=0;

   x = 640 - sprite_get_width(spGhost);

}
Questo completa la gestione del bordo destro della stanza; aggiungiamo nell'evento step del fantasma i controlli anche per gli altri lati:
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if (x < 0)
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{

 speed=0;

 x = 0

} 

if (y < 0)

{

 speed=0;

 y = 0

} 
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if (y > 480 - sprite_get_height(spGhost))

{

 speed=0;

 y = 480 - sprite_get_height(spGhost);

}


10. Fermare un oggetto che si scontra contro un ostacolo: aggiungete un nuovo oggetto con il suo sprite e chiamatelo muro; NOTA: barrare la casellina solid:  diversamente il meccanismo delle collisioni non funzionerà.

Nota: di per sè non sarebbe necessario spuntare solid anche per il ghost ma è interessante, a scheda completata,  provare a girare intorno ad un muro per notare che senza solid da sinistra il fantasma si avvicina di più al muro che a destra! Questo perchè con solid il perimetro del ghost che si scontra con il muro è considerato tutto il rettangolo dello sprite; senza solid si segue la forma del fantasmino (che è obliquo) ed allora il calcolo che abbiamo messo prima (480 - ...) fornisce risultati diversi a seconda della direzione di avvicinamento. Sono dettagli ... per un gioco perfetto!

11. Andate nella stanza ed aggiungete una fila verticale di questi oggetti muro lungo il bordo destro della stanza. Vogliamo che quando il fantasma si scontra con il muro esso si fermi. 

E' necessario programmare l'evento collision del fantasma: noterete che vi farà scegliere l'oggetto con cui si decide di controllare lo scontro ed ovviamente sceglieremo il muro! Molto semplicemente scriveremo poi questo codice: speed=0;
12. Ricordare l'ultima velocità in uso. Dopo uno scontro casper è fermo; a questo punto il giocatore cambierà direzione ma scoprirà che casper non si muove. Abbiamo due possibilità (le istruzioni sono da aggiungere nei 4 eventi left, right, up e down) o si dà un minimo di velocità o prima di azzerarla nell'evento collisione la memorizziamo in una variabile globale così da ripristinarla quando si cambia direzione.

Per la prima soluzione, più semplice, è sufficiente aggiungere in left, right, up e down:
     if (speed == 0) //ricordate: DOPPIO uguale per fare un confronto tra valori!

        speed = 1;
Nota: comandare semplicemente speed=1 senza controllare se era a 0 non va bene perchè se fossimo in mezzo alla stanza ed il fantasma stesse andando a velocità 10 toccando un tasto qualsiasi tasto freccia si frenerebbe bruscamente a 1.


Per la seconda soluzione:
  a) nel creation code della stanza aggiungere: global.ultimaVelocita = 0;
  b) nell'evento tasto A,B, ed F come ultima istruzione salviamo il valore della velocità attuale:
       global.ultimaVelocita = speed;
  b) in left, right, up e down:
          if (speed == 0) 

                    speed = ultimaVelocita; //ripristiniamo l'ultima velocità usata

13. Inserire commenti in un programma. Nel codice del programma ho lasciato tutte e due le possibilità ma commentando il codice di una delle due usando i simboli //. Tutto ciò che segue // sulla stessa riga verrà IGNORATO. Pensate ai commenti come a delle note del programmatore.
14.  E' ora di armare casper! Gli daremo la possibilità di sparare proiettili in grado di frantumare i muri. Iniziate con il creare un oggetto che chiamerete proiettile per il quale scegliere uno sprite adeguato (se poi volete far sparare polpette sono affari vostri).

L'idea è quella di creare una istanza del proiettile e di darle una certa velocità quando si preme il tasto CTRL (usato assai di frequente nei giochi per sparare). Aggiungete allora questo codice nell'evento tasto CTRL del fantasma:

    bang = instance_create(x, y, proiettile);
    bang.speed = 15;

Commento: premendo CTRL viene creato un proiettile che parte dalle stesse coordinate di casper; per potergli alla riga successiva assegnare 15 come velocità si salva nella variabile bang un riferimento al proiettile stesso. Usando global.bang potremmo addirittura riservarci la possibilità di interagire con questo esatto proiettile durante il suo tragitto differenziandolo da altri esemplari di proiettile. 

15. Ahaah mi hanno colpito! Il muro lo faremo distruggere dal proiettile stesso, nel suo evento collision (aggiungetelo, proprio come fatto prima con il ghost) scegliendo come oggetto della collisione ovviamente il muro ed inserendo poi questo semplice codice: instance_destroy();

NOTA BENE: il comando instance_destroy() come si intuisce distrugge una istanza di un oggetto, ma quale? se lasciassimo spuntata la voce 'Applies to' (si applica a) su 'Self' verrebbe distrutto il proiettile invece del muro (provate)! Invece dobbiamo far capire a Game Maker che l'istanza da distruggere è l'altra (other) coinvolta nella collisione, cioè il muro.


per il bordo sinistro e superiore non c'è bisogno di togliere nulla alla x nel controllo perchè in questi casi la x e la y corripospondono proprio all'angolo in alto a sinistra dello sprite che sta giusto toccando il lato della stanza ...





ricordatevi che la coordinata y cresce dall'alto verso il basso ...
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