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Les altres imatgegjue formaran el joc anomenades

rooms, habitacions o nivells

A continuacié veurem les opcions dels nivelisofms) en el seumode avancaf tot
comparant-lo amb alenzill, per poder desenvolupar jocs d’una certa entitat
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Comparant els dos quadres podrem veure com alguogds’afegeixen en ehode

avancat (segona imatge) tot oferint a més de les accionsojgegudes

—que ens

permetrarvalidar la room (amb la marca verdajlesfer I'Gltima accid,eliminar totes
les instancies del nivell (amb el full en blanmojure les instancies a la graella,mida
quadrada de la malla delom (ambSnap Xi Snap Y), el mostrar-la o noi unalupa

que ens oferira veure totes les seves opcions— godieecar les instancies

de forma

horitzontal o verticalploquejar la seva col-locacié dins leom o deixar-la lliure,
més una malla que ens permetra ageadres amb inclinacig cosa prou util per donar
als jocs un aire a 3D. Seguidament trob#es pestanyes en mode senziljue
tractarem a continuacié cinc en l'avancat el quadre que mostrara I'objecte que
podem afegir aloom i la marcaDelete underlyingque ens eliminara aquells situats en
el mateix marc grafic del que pretenem afegir (@ncjpi situar-ne un a sobre

del altre no sera possible pero, per fer-ho, calmdcar I'opcio)

1) pestanya objectsque ens mostrara tot seleccionant-los (des del
quadre que mostrem encerclat amb vermell) elsatiferobjectes definits
que podrem posar al nivéént-hi click amb el ratoli. Cal dir que aqueste
accio la podem repetir tantes vegades com vulgasra,dir, podem
posar-hi tantes instancies com ens calguin a lepantenint present que
tot plegat ocupa memoria... si ho fem nomésnent el botd esquerre
I'afegirem, amb la tecla\lt ho faremsense ajustara la malla, amb
Mayus en farencopiesi si prementCtrl les mouremper I'espai. Per la

seva bandal bot6 dret del ratoli esborrara instancies m
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acompanyat de la teclayus ho faraper a totesles del
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d’on realitzar altres funcions com ara el codi GML 55 o
2) pestanya settingsque ens permetra posamelm del  f ™=
nivell a 'entradaNametot introduint-li el mateix (cal widh: [640
deixar-ne un que sigui facil o prou entenedor, adgikem Height: 400
I'ofert pel Game Maker: roomO), laida i la velocitat. Speec |30

D’entrada no hi hem de modificar res pero, si detidosar-
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hi un titol al nivell, tan sols caldra escriureTentradaCaption for the room i ens
apareixera a la barra de titol de la finestra diexecutem

3) pestanya backgroundsque ens donara opcions alhora
- . . . . | Room Properties

de definirles imatges que formaran el tapiglel joc o paisatge.
Per comencar podem marear color (d’'una paleta) per pintar e | ¥ b |Shep {16
fons tot fent click al quadre que encerclem en blaambinar
diferents imatges pel fons, a mode de fulls traresgia, que
podem anar sobreposant I'un a sobre l'altre fiBnavells. Per
fer-ho haurem de seleccionaBzlckground desitjat (com a la .J,...J,..j..

ts | settings | backgrounds

imatge, el 0) i marcar les opcioWsible when room startsi Sjgtg[gﬂ;ﬂ‘z

Foreground imagetot seleccionant-la des del quadre encercle}| gy

en vermell (el primer d’ells fara que el tapis egiv el segon et gl

que ho faci amb la imatge seleccionada). La résfzcns Backgiound 7

tindran a veure amb lapeticid de tapissos mode denosaic [Wisible when room starts

horitzontal o bévertical i la possibilitat que, els mateixos (amk}| 7 ruegound mage

Hor. Speedi Vert. Speed, es desplacin pel paisatgeferint- [ backgound> (B )

nos unasensacio de moviment FTieHo % [0 |

[ Tievet,  Y: [0 |

Lesopcions avancadeslels nivells dels jocs moms [ Stretch R
Les imatges que utilitzem com a fondos sesampreconvertides a e
textures un cop iniciada I'aplicacié (executatosl)j Per aixo és moli Vert: Speed; :D :

necessari que provem una vegada i una altra caatgerper veure el
seu resultat real doncs, a vegades, dista forcquiel'editor mostra
des de la mateixa pestanya avancada del pexpiground
Moltes vegades el contorn de cada imatge pot
ackground Properhes ) . =,
) ¥ semblar tant marcat com forgat, limitant aixi el
' nivell i emprovin-lo alhora. Per evitar-ho podem

MHame: lfnnsm

=% Load Backgraun

- optar per seleccionar el quadgenooth edgesper
Flepasa |1 . - - suavitzar-hi les vores pero, alerta, aixi diluimr

' manera automatica tot el contorn del mapa de bits
[ Smeoth zdges aclarint-lo; tant, que fins i tot ens pot arribagrsse-
IRt faite nyar una linia continua

[ Use as tils set

entre fondos enmig de
room... tinguem-ho pre-
sent i evitem-ho si cal, doncs l'assaig i I'errers&ssempre | ¥ <

I'eina a considerar (marquem, provem i, si va, taeatem) backgiounds | views
En quan al segon quadréreload texture (carregar | g;gb_l_E_g:___"
textures abans), és recomanable marcar-lo quameting ||
poques imatges actuant dins del joc doncs, ague Coption STETIR—
s’activaran durant la carrega del mateix a la mende la I

targeta grafica que com bé sabem és limitada; sl
nostre joc disposa d’una quantitat de fondos nralh g-que i
no els necessitarem finsraoms avancades— sera millo Jf| Heiht | 350 |
gue aquesta opciquedi sense marcaloncs el propi pro- Spesdt E

grama ja les passara (com a textures) a la memoaia les
hagi d'utilitzar sense enrederir la carrega

En quan a la pestanya d’opcions dels nivells anggstthi ha
dues questions que encara no hem tractgbetaisténcia
dins I'habitacio i el bot&reation code(codi de creacid)

o OK = Room Properties
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En qualsevol joc classic quan s’abandona un nigel,norma general, no s’hi retorna i
s’assoleixen fites avancant de mica en mica; gré,passaria amb les instancies dels
objectes si haguéssim de retornar a un nivell @am®rcom les trobariem?, en I'estat
original del disseny o com I'hagués deixat el pgyant del joc?; d’aixd precisament
s’encarrega la caselRersistent de recordar I'estat de tot plegat fins a sericgih—el
joc, clar esta— cosa prou aconsellable en aplinaditestrategia, plataformes o RPG
Una altra consideracié mereix el batéeation code(codi de creacio) que ens permetra
escriure codi en llenguatge GML que s’executarbgbans de la creacio del propi
nivell. Cal saber que quan abandonem una habitdici§ del joc, les seves instancies
trucaran al seu moment de sortida de niv&lloom end—si I'hem definit a I'objecte

que les representa— per passar a mostrar-se tptebess marcades com a persistents en
el nou nivell i crear aquelles que han estat dédimien el mode de disseny del mateix
amb els seus propis events de creacid —bé sigucidde joc, de nivell, d'objecte o de
codi interpretat en la propia instancia o dinsrdelm amb el boté de creacio—

Una altra manera de crear imatges per a les pesmtdls nostres jocs és la utilitzacio
delsmosaicso tiles. Aquesta manera de treballartést professional com senzilla

ens permetra aconseguir uns resultats dahésperatsdoncs en molts jocs, desitjarem
gaudir d’'uns fondos tant atractius com versemblsanse que aixo destorbi I'execucio
propia de I'aplicaci6 alentint-la o carregant-laextcés. En el nostre joc nimero 9, que
duu per nom L'Heroi i la princesa, trobem un sedeipantalles que han estat dibuixa-
des seguint aquest métode a tall d’exemple.. diiasquan voliem formar un fons de
pantalla pel nivell, haviem de dibuixar-ho ambadifectes que creavem o afegir-hi una

e0E@0 0E 5o imatge grafica que previament

Z:efm;;u:acsk::ui-:z snepy:[22 |[E] v s’havia carregat dins I'entorn

W ::g::llllllllIIII::IIIIIIIIIIII:::: com a bitmapa l'apartat dels
T TR st ofg  backgrounds Aquest métode
[1] [1] if primari que consisteix a carre-
i | | | [N REEERTREEE RE) I gar lesrooms d’instancies
::;:"" ::;:::::;:::"" & col-locant-les a mode de fondo,
W | e n umau amesde seruntantlent, provo-
BREEEE AR 5090 9 9058 909 90 i ur cal's d’'una quantitat de recur-
L1 I 909 900 909 M ATEINNE §F  sos tal que fa quasi inviable
:: LR T R T U T Tk 3 :: I'enfrontar-se seriosament al
witlirararanng] | jir | sraraeasaeane  9esenvolupament d'un joc real
T [T} 2t (alaimatge es mostra un labe-
AR |NR R AR |AN NN |NR N AR[AR AR AN AR AR RRIE  rint desenvolupat pel nostre

curs04 d’introduccié al Game

Maker on rens, llagos, figures i
paquets han sigut dissenyats com a objectes); dimtes aquestes instancies es
carreguen a la memoria de la maquina i cadascuflesihi actua tenint present la seva
configuracio, en quan a la programacio es refeddns del nivell... ja es veu que cal
pensar en una optimitzacio rapida dels recurscsdaagn aquest cas, en I'Us dels
objectes no visibles deltiling . La primera solucié que us
proposem passa per dibuixar tot I'escenari en nddad carregar- €@ = @0 9 0§ @
lo com a recurs dins de la carpbtackground, fondo que Neme: |ock_abect | | Everls
mostrar\é el nivell del joc i semblara real ambultig del element ﬁ'“ebmk .
gue fara de terra o pareﬂn spl element que distribuirem per la
pantalla en mode disseny i q¢O marcarem com aVISIBLE
a les seves propietats —perqué en I'execucié dgrama no es Cliste = (¥} =i
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mostri pero hi actui quedant nomeés la imatge démaxdel fons— juntament amb la
solidesa esperada i requerida marcant la caSelld

A la imatge es mostra un fragment de la pantaildzaida —des

del mode disseny- en 'arxiu curs06.gmk (exemplke gpdreu

trobar al weblog) on el personatge groc d’'una katséenfronta -

a l'alliberament d’unes companyes seves... cormveada " ‘g
plataforma esta dibuixada en el fong només algunes d’elles . E
tenen elgjuadres negreqque faran aleshores dese solidgper f
poder-hi pujar, base q¢O sera percebudapels jugadors
perquée I’'hnem definit com BO VISIBLE . Aquest metode ens
estalvia recursos pero ens obliga a desenvolugamia extra
dels continguts pels nivells, imatges que haurediskenyar i e
d’'importar a I'aplicacié per poder-les utilitzaes és gratuit! 3 : f
Cal només pensar que aquest personatge el podreamiear, -

amb aquest sistema, per sobre d’arbres, el mdlangrdesert o en una muntanya
sempre hi quan ho dibuixem per separat i ho impodem abackground per després
afegir-hi les instancies solides que, en aquestacesnenenblock object (tant sols cal
fer un apunt: aquest metode es pot utilitzar serpgeian I'objecte solid no canvii
d’atributs ni sigui, en cap cas, animat —utilitzEuncs un quadre acolorit qualsevol)
Agregant elsnosaicsotiles als nivells del joc

Per poder afegir aguests mosaics adesns haurem d’'importar una imatge com a
recurs que els contingui. Haura de ser de timekground i portar la marca tipica per
poder-se utilitzar per aquest ffise as tile setmarca que ens oferira un ventall
personalitzat d’'opcions que tot seguit repassarem

Com veiem, aquest

=, Backeround Bropertis . grafic, esta format per
Mame: [fons2 | Tile Properties g una ma”a def|n|da de
e ,’E‘ : 16x16; malla que
tile height: |16 ] . . . -
‘width: 272 Height: 1004 - = hauria de coincidir
[ Transparent horizontal offsst: D amb la del nivell per
vetialfset: [1__| quadrar-ho tot amb
[¥] Smoath edges horizorital sep: D £ Ce,rta n0rma|ltat_. Sens
(7] Preload texturs verical sz [1 | més podem variar tant
[¥] Use as tile set I’amplada (t”e

Cal filar prim en una quiestio, si separem els cqemdoptem pe

Ea

width), coml'algcada
dels quadredi(e
height) 1 definir els
margessuperior
(vertical offset) o
esquerre per marcar, o
no, I'espai de separa-
cio entre els mateixos:
horitzontal (orizon-

tal sep o verticalment
(vertical sep

r utilitzar la interposicié

de pixels podem obtenir uns resultats d’escletxs gecomanables; assegurem-nos que
les imatges soOn el més clares possibles i que eempla totalitat de cada cel-la
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Per defecte les imatges que utilitzem cobnaakground delroom es situen a la
memoria de video de la targeta, cosa que impliediomtacio evident... caldria
utilitzar, en molts casos, la convencional dondsiirga la carrega del joc i afavoriria la
gestio propia del fons; per fer-ho hauriem de desease marcda caselléPreload
texture (carregar textures abans). Igualment hauriem dam@ompte amb les
transparencies del paisatge perqué no seria l&epinegada que difereixen en qualitat
A la imatge que us mostrem ara podeu
veure la decoracié propia d’un nivell
amb I'anomenatiling . Es, 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 leoom anomenaddles i
seleccionar el grafic previament carregat
com abackground amb la marcé&Jse as
tile seti demés consideracions tractades
anteriorment
Us recomanem aguesta manera de
treballar,quadre a quadre(es a dir,
seleccionat un quadre de la malla de
'esquerra i a mode de pinzell anar
decorant I'espaioom que trobem a la
part dreta), perque us estalviara temps i
recursos alhora de confeccionar nivells
pero hi ha un gran queé: els espais creats
no es poden guardar per poder-los
utilitzar a una altre nivell o joc (pels un pistralersdir-vos que un cop confeccionada
laroom sempre podrem fer una captura de pantalla dell riee mode disseny— per
retallar-la amb qualsevol editor grafic i desacdan a paper tapis normal per tornar-ho
a carregar com laackground, doncs la mida de la malla sera la deolam i la imatge
capturada s’hi dira: ja no sera un mosaic perm siline grafic base per poder utilitzar)
Les diferents formes de mostrar un nivell: \esys
L’0s d’aguesta pestanya
avancada respon a la
necessitat d’haver de dibuixar
diferents parts d’'un nivell
alhora. Hauriem de pensar en
aguelles aplicacions apué
vulguem representar un
sector del nivelltant tipiques
de les plataformes, perseguint
al personatge principal, o en
les que hauriem dividir la
pantalla en dues per donar
cabuda als dos participants o,
senzillament, en les que
volemmostrar només
informacio fixa de valors
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com ara la vida, la salut, I'energia i les puntoasi Amb aquesta pestanya aixo és
possible i sera tant facil com emplenar el seu gt activant 'opcidEnable the use
of Views per accedir a una de les 8 disponibles

Cadascuna d’aquesteiewsles podem activar o no al inici del nivell perautem
d’assegurar-nos, que pel cap curt, una d’ellestga visible —en negreta—. Una vista
esta definida per una area rectangular dins dellrdel joc, aquesta area com a tal,
ocupara una posicié a la pantallague haurem d’especificar a I'entradiw in room

i tindra unes dimensions que

podran o0 no ser les mateixes que

les delroom pero, anem a pams;

unaroom definida mesura

'amplada i 'alcada a laestanya

d’opcions dels nivells o settings

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 dellage

final pel nivell resultant (un cop

s’executa el joc podem apreciar, a

tall d’'exemple, com s’ha dividit la

pantalla en tres finestresy@ws)... la manera com s’han de mostrar aquestslsi el
seu lloc el definirem a I'entrad?ort on screen i si ha de seguir o no alguna instancia
al Object following —instancia que s’indicara en el seu quadre ta@ipant la mida
marginal visibleHbor per I'horitzontal iVbor per la vertical; o mostrant la velocitat
amb que la vista canvidl, per fer-ho automaticament—. En el quadre infed@la
pagina anterior es veu com es manté una mateilecest en quan a la programacio es
refereix... per una banda hi trobem les coordensetg®cte del punt origen (0,0 o cantd
superior esquerre del nivell) a seleccionar —o raosimbX i Y— i per l'altra la mida
representada per les llethés(llargada) iH (alcada). L'exemple capturgiew in room
correspon al quadre inferior del mateix amb unetemdet68x240a10 pixels del
marge esquerrelio8del superior. Un cop decidit qué mostrem a lacedbeens toca
pensar a on ho mostrem i, en aquest cas, decidihofeambé a la part inferior de la
pantalla (resultaPort on screenque només ens apareixera en mode joc i no en mode
disseny) tot mantenint I'aspecte per facilitareduitat pero variant lleugerament els
marges —que a la imatge d’aquesta pagina es masireegre—
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