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Les altres imatges que formaran el joc anomenades 
rooms, habitacions o nivells 
 
A continuació veurem les opcions dels nivells (rooms) en el seu mode avançat, tot 
comparant-lo amb el senzill, per poder desenvolupar jocs d’una certa entitat 

 
Comparant els dos quadres podrem veure com alguns botons s’afegeixen en el mode 
avançat (segona imatge) tot oferint a més de les accions ja conegudes –que ens 
permetran validar la room (amb la marca verda), desfer l’última acció, eliminar  totes 
les instàncies del nivell (amb el full en blanc), moure les instàncies a la graella, la mida 
quadrada de la malla del room (amb Snap X i Snap Y), el mostrar-la o no i una lupa 
que ens oferirà veure totes les seves opcions– poder endreçar les instàncies de forma 
horitzontal o vertical, bloquejar la seva col·locació dins la room o deixar-la lliure , 
més una malla que ens permetrà usar quadres amb inclinació, cosa prou útil per donar 
als jocs un aire a 3D. Seguidament trobem tres pestanyes en mode senzill que 
tractarem a continuació o cinc en l’avançat, el quadre que mostrarà l’objecte que 
podem afegir al room i la marca Delete underlying que ens eliminarà aquells situats en 
el mateix marc gràfic del que pretenem afegir (en principi situar-ne un a sobre 
del altre no serà possible però, per fer-ho, cal NO marcar l’opció) 

1) pestanya objects, que ens mostrarà tot seleccionant-los (des del 
quadre que mostrem encerclat amb vermell) els diferents objectes definits 
que podrem posar al nivell fent-hi click amb el ratolí. Cal dir que aquesta 
acció la podem repetir tantes vegades com vulguem, és a dir, podem 
posar-hi tantes instàncies com ens calguin a la pantalla; tenint present que 
tot plegat ocupa memòria... si ho fem només prement el botó esquerre 
l’afegirem, amb la tecla Alt  ho farem sense ajustar a la malla, amb 
Mayús en farem còpies i si premem Ctrl  les mourem per l’espai. Per la 
seva banda el botó dret del ratolí esborrarà instàncies i 
acompanyat de la tecla Mayús ho farà per a totes les del 
objecte quedant el Ctrl  per mostrar un menú conceptual des 
d’on realitzar altres funcions com ara el codi GML 
2) pestanya settings, que ens permetrà posar el nom del 
nivell a l’entrada Name tot introduint-li el mateix (cal 
deixar-ne un que sigui fàcil o prou entenedor, aquí, deixem 
l’ofert pel Game Maker: room0), la mida i la velocitat. 
D’entrada no hi hem de modificar res però, si decidim posar-
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hi un títol al nivell, tan sols caldrà escriure’l a l’entrada Caption for the room i ens 
apareixerà a la barra de títol de la finestra quan l’executem 
3) pestanya backgrounds, que ens donarà opcions alhora 
de definir les imatges que formaran el tapís del joc o paisatge. 
Per començar podem marcar un color (d’una paleta) per pintar el 
fons tot fent click al quadre que encerclem en blau i combinar 
diferents imatges pel fons, a mode de fulls transparents, que 
podem anar sobreposant l’un a sobre l’altre fins a 8 nivells. Per 
fer-ho haurem de seleccionar el Background desitjat (com a la 
imatge, el 0) i marcar les opcions Visible when room starts i 
Foreground image tot seleccionant-la des del quadre encerclat 
en vermell (el primer d’ells farà que el tapís es vegi i el segon 
que ho faci amb la imatge seleccionada). La resta d’opcions 
tindran a veure amb la repetició de tapissos a mode de mosaic 
horitzontal  o bé vertical i la possibilitat que, els mateixos (amb 
Hor. Speed i Vert. Speed), es desplacin pel paisatge oferint-
nos una sensació de moviment 

 
Les opcions avançades dels nivells dels jocs o rooms 
Les imatges que utilitzem com a fondos seran sempre convertides a 
textures un cop iniciada l’aplicació (executat el joc). Per això és molt 
necessari que provem una vegada i una altra cada imatge per veure el 
seu resultat real doncs, a vegades, dista força del que l’editor mostra 
des de la mateixa pestanya avançada del propi background 

Moltes vegades el contorn de cada imatge pot 
semblar tant marcat com forçat, limitant així el 
nivell i emprovin-lo alhora. Per evitar-ho podem 
optar per seleccionar el quadre Smooth edges per 
suavitzar-hi les vores però, alerta, així diluïm d’una 
manera automàtica tot el contorn del mapa de bits 
aclarint-lo; tant, que fins i tot ens pot arribar a ense-
nyar una línia continua 
entre fondos enmig del 
room... tinguem-ho pre-

sent i evitem-ho si cal, doncs l’assaig i l’error serà sempre 
l’eina a considerar (marquem, provem i, si va, ho acceptem) 
En quan al segon quadre, Preload texture (carregar 
textures abans), és recomanable marcar-lo quan tinguem 
poques imatges actuant dins del joc doncs, aquestes, 
s’activaran durant la càrrega del mateix a la memòria de la 
targeta gràfica que com bé sabem és limitada; així si el 
nostre joc disposa d’una quantitat de fondos molt gran –que 
no els necessitarem fins a rooms avançades– serà millor 
que aquesta opció quedi sense marca doncs el propi pro-
grama ja les passarà (com a textures) a la memòria quan les 
hagi d’utilitzar sense enrederir la càrrega 
En quan a la pestanya d’opcions dels nivells o settings hi ha 
dues qüestions que encara no hem tractat: la persistència 
dins l’habitació i el botó Creation code (codi de creació) 
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En qualsevol joc clàssic quan s’abandona un nivell, per norma general, no s’hi retorna i 
s’assoleixen fites avançant de mica en mica; però, què passaria amb les instàncies dels 
objectes si haguéssim de retornar a un nivell anterior?, com les trobaríem?, en l’estat 
original del disseny o com l’hagués deixat el participant del joc?; d’això precisament 
s’encarrega la casella Persistent, de recordar l’estat de tot plegat fins a ser reiniciat –el 
joc, clar està– cosa prou aconsellable en aplicacions d’estratègia, plataformes o RPG 
Una altra consideració mereix el botó Creation code (codi de creació) que ens permetrà 
escriure codi en llenguatge GML que s’executarà just abans de la creació del propi 
nivell. Cal saber que quan abandonem una habitació, dins del joc, les seves instàncies 
trucaran al seu moment de sortida de nivell o Room end –si l’hem definit a l’objecte 
que les representa– per passar a mostrar-se totes aquelles marcades com a persistents en 
el nou nivell i crear aquelles que han estat definides en el mode de disseny del mateix 
amb els seus propis events de creació –bé sigui d’inici de joc, de nivell, d’objecte o de 
codi interpretat en la pròpia instància o dins del room amb el botó de creació– 
Una altra manera de crear imatges per a les pantalles dels nostres jocs és la utilització 
dels mosaics o tiles. Aquesta manera de treballar és tant professional com senzilla i 
ens permetrà aconseguir uns resultats del tot inesperats, doncs en molts jocs, desitjarem 
gaudir d’uns fondos tant atractius com versemblants sense que això destorbi l’execució 
pròpia de l’aplicació alentint-la o carregant-la en excés. En el nostre joc número 9, que 
duu per nom L'Heroi i la princesa, trobem un seguit de pantalles que han estat dibuixa-
des seguint aquest mètode a tall d’exemple... fins ara, quan volíem formar un fons de 
pantalla pel nivell, havíem de dibuixar-ho amb els objectes que creàvem o afegir-hi una 

imatge gràfica que prèviament 
s’havia carregat dins l’entorn 
com a bitmap a l’apartat dels 
backgrounds. Aquest mètode 
primari que consisteix a carre-
gar les rooms d’instàncies 
col·locant-les a mode de fondo, 
amés de ser un tant lent, provo-
ca l’ús d’una quantitat de recur-
sos tal que fa quasi inviable 
l’enfrontar-se seriosament al 
desenvolupament d’un joc real 
(a la imatge es mostra un labe-
rint desenvolupat pel nostre 
curs04 d’introducció al Game 
Maker on rens, llaços, figures i 

paquets han sigut dissenyats com a objectes); doncs, totes aquestes instàncies es 
carreguen a la memòria de la màquina i cadascuna d’elles hi actua tenint present la seva 
configuració, en quan a la programació es refereix, dins del nivell... ja es veu que cal 
pensar en una optimització ràpida dels recursos basada, en aquest cas, en l’ús dels 
objectes no visibles i del tiling . La primera solució que us 
proposem passa per dibuixar tot l’escenari en un fondo i carregar-
lo com a recurs dins de la carpeta background, fondo que 
mostrarà el nivell del joc i semblarà real amb l’ajuda del element 
que farà de terra o paret: un sol element que distribuirem per la 
pantalla en mode disseny i que NO marcarem com a VISIBLE  
a les seves propietats –perquè en l’execució del programa no es 
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mostri però hi actuï quedant només la imatge dibuixada del fons– juntament amb la 
solidesa esperada i requerida marcant la casella Solid 
A la imatge es mostra un fragment de la pantalla utilitzada –des 
del mode disseny– en l’arxiu curs06.gmk (exemple que podreu 
trobar al weblog) on el personatge groc d’una estrella s’enfronta 
a l’alliberament d’unes companyes seves... com veiem cada 
plataforma està dibuixada en el fons i només algunes d’elles 
tenen els quadres negres que faran aleshores de base sòlida per 
poder-hi pujar, base que NO serà percebuda pels jugadors 
perquè l’hem definit com a NO VISIBLE . Aquest mètode ens 
estalvia recursos però ens obliga a desenvolupar la feina extra 
dels continguts pels nivells, imatges que haureu de dissenyar i 
d’importar a l’aplicació per poder-les utilitzar: res és gratuït! 
Cal només pensar que aquest personatge el podrem fer caminar, 
amb aquest sistema, per sobre d’arbres, el mar, un llarg desert o en una muntanya 
sempre hi quan ho dibuixem per separat i ho importem com a background per després 
afegir-hi les instàncies sòlides que, en aquest cas, anomenem block_object (tant sols cal 
fer un apunt: aquest mètode es pot utilitzar sempre hi quan l’objecte sòlid no canviï 
d’atributs ni sigui, en cap cas, animat –utilitzeu doncs un quadre acolorit qualsevol) 
Agregant els mosaics o tiles als nivells del joc 
Per poder afegir aquests mosaics a les rooms haurem d’importar una imatge com a 
recurs que els contingui. Haurà de ser de tipus background i portar la marca típica per 
poder-se utilitzar per aquest fi: Use as tile set, marca que ens oferirà un ventall 
personalitzat d’opcions que tot seguit repassarem 

Com veiem, aquest 
gràfic, està format per 
una malla definida de 
16x16; malla que 
hauria de coincidir 
amb la del nivell per 
quadrar-ho tot amb 
certa normalitat. Sens 
més podem variar tant 
l’amplada (tile 
width), com l’alçada 
dels quadres (tile 
height) i definir els 
marges superior 
(vertical offset) o 
esquerre per marcar, o 
no, l’espai de separa-
ció entre els mateixos: 
horitzontal (horizon-
tal sep) o verticalment 
(vertical sep) 

Cal filar prim en una qüestió, si separem els quadres i optem per utilitzar la interposició 
de pixels podem obtenir uns resultats d’escletxa gens recomanables; assegurem-nos que 
les imatges són el més clares possibles i que emplenen la totalitat de cada cel·la 
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Per defecte les imatges que utilitzem com a background del room es situen a la 
memòria de vídeo de la targeta, cosa que implica una limitació evident... caldria 
utilitzar, en molts casos, la convencional doncs reduiria la càrrega del joc i afavoriria la 
gestió pròpia del fons; per fer-ho hauríem de deixar sense marca la casella Preload 
texture (carregar textures abans). Igualment hauríem d’anar en compte amb les 
transparències del paisatge perquè no seria la primera vegada que difereixen en qualitat 

A la imatge que us mostrem ara podeu 
veure la decoració pròpia d’un nivell 
amb l’anomenat tiling . És, com podem 
apreciar, una forma de disseny molt 
poderosa i els resultats, com veieu, 
arriben a ser sorprenents!... per utilitzar-
la tant sols haureu de dirigir-vos a la 
pestanya de la room anomenada tiles i 
seleccionar el gràfic prèviament carregat 
com a background amb la marca Use as 
tile set i demés consideracions tractades 
anteriorment 
Us recomanem aquesta manera de 
treballar, quadre a quadre (es a dir, 
seleccionat un quadre de la malla de 
l’esquerra i a mode de pinzell anar 
decorant l’espai room que trobem a la 
part dreta), perquè us estalviarà temps i 
recursos alhora de confeccionar nivells 
però hi ha un gran què: els espais creats 
no es poden guardar per poder-los 

utilitzar a una altre nivell o joc (pels un pèl destralers dir-vos que un cop confeccionada 
la room sempre podrem fer una captura de pantalla del nivell –en mode disseny– per 
retallar-la amb qualsevol editor gràfic i desar-la com a paper tapís normal per tornar-ho 
a carregar com a background, doncs la mida de la malla serà la de la room i la imatge 
capturada s’hi dirà: ja no serà un mosaic però sí un altre gràfic base per poder utilitzar) 
Les diferents formes de mostrar un nivell: les views 

L’ús d’aquesta pestanya 
avançada respon a la 
necessitat d’haver de dibuixar 
diferents parts d’un nivell 
alhora. Hauríem de pensar en 
aquelles aplicacions en què 
vulguem representar un 
sector del nivell tant típiques 
de les plataformes, perseguint 
al personatge principal, o en 
les que hauríem de dividir la 
pantalla en dues per donar 
cabuda als dos participants o, 
senzillament, en les que 
volem mostrar només 
informació fixa de valors 
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com ara la vida, la salut, l’energia i les puntuacions. Amb aquesta pestanya això és 
possible i serà tant fàcil com emplenar el seu quadre tot activant l’opció Enable the use 
of Views per accedir a una de les 8 disponibles 
Cadascuna d’aquestes views les podem activar o no al inici del nivell però haurem 
d’assegurar-nos, que pel cap curt, una d’elles és activa i visible –en negreta–. Una vista 
està definida per una àrea rectangular dins del nivell del joc, aquesta àrea com a tal, 
ocuparà una posició a la pantalla que haurem d’especificar a l’entrada View in room 
i tindrà unes dimensions que 
podran o no ser les mateixes que 
les del room però, anem a pams; 
una room definida mesura 
l’amplada i l’alçada a la pestanya 
d’opcions dels nivells o settings i 
aquesta la podem prendre com a 
view –part d’ella– i mostrar-la 
conjuntament amb unes altres a 
pantalla sent com si la retalléssim, 
en diferents quadres, i els 
enganxéssim a mode de collage 
final pel nivell resultant (un cop 
s’executa el joc podem apreciar, a 
tall d’exemple, com s’ha dividit la 
pantalla en tres finestres o views)... la manera com s’han de mostrar aquests retalls i el 
seu lloc el definirem a l’entrada Port on screen, i si ha de seguir o no alguna instància 
al Object following –instància que s’indicarà en el seu quadre tot especificant la mida 
marginal visible: Hbor per l’horitzontal i Vbor per la vertical; o mostrant la velocitat 
amb que la vista canvia, -1, per fer-ho automàticament–. En el quadre inferior de la 
pàgina anterior es veu com es manté una mateixa estructura en quan a la programació es 
refereix... per una banda hi trobem les coordenades respecte del punt origen (0,0 o cantó 
superior esquerre del nivell) a seleccionar –o mostrar amb X i Y– i per l’altra la mida 
representada per les lletres W (llargada) i H (alçada). L’exemple capturat View in room 
correspon al quadre inferior del mateix amb unes mides de 468x240 a 10 pixels del 
marge esquerre i 108 del superior. Un cop decidit què mostrem a la selecció ens toca 
pensar a on ho mostrem i, en aquest cas, decidim fer-ho també a la part inferior de la 
pantalla (resultat Port on screen que només ens apareixerà en mode joc i no en mode 
disseny) tot mantenint l’aspecte per facilitar el resultat però variant lleugerament els 
marges –que a la imatge d’aquesta pàgina es mostren en negre– 


