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Novita in DEV

ello speciale di questo numero trattiamo un argomento ben noto agli infor-
matici: la Shell. Ho sempre sentito dire “perché ricordarsi tutt questi stra-
indi per effettuare un‘operazione | onosce

ne questa risposta, ma difficilmente ve la dird. Di interpretazion vere

propric el shell c ne potrebbero ssce divrse [ pi ustle & itesa

come console per interagire con il sistema. Infati, il termine stesso “conchiglia” indi
il contenitore et possbil comandi pe imertgie con il e, In partcolrc,in quc.
sto speciale viene fornita una panoramica del termine stesso, partendo dalla futura shell
di casa Microsoft re ad una possibile implementazione in Perl di shell, ar
vando alle cosiddette API shell di .NET utilizzandole con
Grazie a Microsoft, siamo soliti pensare soltanto ad un ambie
dove con un pizzico di intuito & possibile utiliz

ituito da finestre

e il proprio calcolatore, senza dover
ricordare nulla di complicato o che richieda grandi difficolta
E dopo aver viziato Iutente non esperto ¢ trascurato il sistemista, Microsoft torna di
scena con una nuova shell: MSH, alias Monad, & la nuova shell del prossimo
operativo di Redmond. Le novita introdotte, come vedremo negli articoli dello specia-
e, sono notevoli, senza per questo abbandonare Ia filosof
il sistema operativo di casa Microsoft
In questo numero, viene introdotta una nuova rubrica dedicata allo sviluppo di video-
gochi il amene prsene s et gonn pumetal e vl soougee Qi
A panoramica degli strumenti esse ercando di introdurre le
rincipal ecniche pet ealzzare un videogioco con i maggiore semplic possbile
510 argomento, in parte interessa gli appassionati di videogiochi, ma senza dubbio
interesserd il “comune informatico” visto che le future applicazioni saranno sempre it
apprezzabili tramite un'interfaccia 3D,
Partiamo subito con Ganie Maker, uno strumento dal costo molto contenuto, che negl
anni si ¢ sviluppato ed ha appassionato amanti ¢ sviluppatori di videogiochi
Ulteriore novita su DEV, che vi segnalo (anche se in ritardo), & la rubrica J2ME World,
dedicata alla programmazione dei cellulari. L'obbiettivo di qu discutere le
APl specifiche di sviluppo che accedere ad
dei dispositivi cellulari e handheld.
Infine, tra le novita non vi sar ¢ nte sfuggito un dettaglio, il mio ingresso nella
redazione di DEV. Le presentazioni non mi sono mai piaciute, ma in questa occasione
un cenno & d'obbligo.
A informatico, come coordinatore cercherd di proporre te
dint 2 per 1l programmatone csperts S per chi & alle prime ami, fornendo
awn .lppmluﬂ(hnh'mn il 2 i per rimanere sempre aggornat. Lo sesso coinvolg
petto anche da voi letori, &
comuna, pronto a recepire consigl

che ha portato al successo

a rubrica

5170 senso critico ¢
|)m;\ml( anche d

i pid esigenti.
Ho in serbo altre novita, per rendere sempre pit interessante la vostra lettura, che mi
riservo di present olta in volta: a partire da rubriche caratterizzate da articoli che
trattino pit in dettaglio lo sviluppo di progetti open source, senza trascurare un‘appro-
fondita esplorazione dei principali ambienti ¢ tool di sviluppo.

Non mi resta che augurarvi buona lettura!

SoboTs  Lmar—
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Introduzione a
Game Maker 6

Realizzare videogiochi non é mai stato
cosi semplice. Game Maker, infatti,
giunto alla versione 6 é divenuto un
potente strumento in grado di offrire
risultati professionali, con pochi sforzi,
anche ai meno esperti di

maniera pid opportuna. Tali auvenimentisono hi
1, menire le reazioni agli eventi sono dette aziont. In
Maker csisono numerosi event, ¢ tantsime.tpologie di
azioni da svolgere in relazione ad essi. Ogni oggetto visbile
sullo schermo @ rappresentato da u ine o da una seric
diimmagini; tale rappresent chiama sprire. Esempi di
prite om0 un'asionave, un famasming’ oppure un'esplo-
slone. se wno wwmu,w da una seric di imn
all ta

igini

Zzione

ealizzre il proprio videogioco & un sogno che.

Lidea poriante i Game Maker,nfat, & i stare e poten-
zialithdi un'interfaccia grafica dragédrop che rende possibile
caricare sprie e suon in maniera semplice  veloce, creare i

re Taspetio dei vasi livell ed aggiungeme gl fond.
Laversione 6, inoltre, introduce altre caratiristiche importan-
i come utilizzo delle OpenGL per accelerare la gestione
della grafica, gl srumend per la creazione i giochi 3D tipo
i oo S0t possibilta di aggiungere fun-
Zonalia 0 gioco muliplayer i te, i spphear i suond
effeut di iverbero, coro, eco, profezione 3d e tantissime alre
che rendono questo ambiente un potente strumento per la
realizzazione i vidcogiochi professional

gine. ppra
Una volia definiti sprte, oggerti ¢ stanze il nosiro gioco &
pronio per essere compilato e distribuito in un file eseguibi-

qua

s el progetto, non avrd bisogno di particolari pro-
cvdure di alisions per Rlonass comatient

L'ambiente

A prima vista ambiente visuale pu apparire semplice ¢
spoglio data Iassenza delle decine di icone ¢ menu che si
wovano in alu software. La finesra principale, infat, & for-
nita di pochi menu 2 tendina, alcuni pulsanti ¢ un menu ad
albero posizionato i verticale sull sinisira (Figu

cio non deve essere molivo di preoccupy

che Game Maker sia un prodotto poco funzionale.
Ogni voce presente nel menu ad albero, infat, rappresenta
un aspetto fondamentale nella realizzazione dei giochi ed &
su quesio che focalizzeremo il nostro.interesse. Nel
Riquadro 1 viene presentato un riassunto delle pio impor-
anti di queste.

Gli oggetti
Un ogaeo & la cosuent ondamensle ¢ v di un
Per creame uno & sulficientc posizionars con i

ot siksppuses Fansilt thismars oess premers. i

wilizzare. Se nemmeno GML riuscisse a supplire alle esigen-
ze di sviluppo, un'alia soluzione & rappresentata dalka possi-
bila di creare DL nel linguaggio che si iiene pid opportu-
noed interfacciarle ai giochi Game Maker,

Anatomia di un videogioco Game Maker

Un videogioco creato con Game Maker prende vita allinter-
no di unarea detta sanza, paragonabile ad un livello di
gioco, dove vengono posizionati i vari oggetr. Esempi tipici
it ggentsono I pesoraggl prncple. gl oggud v,
nenict oppure n ‘osacolsungo l percoro

“gli ost i

o iiios o8 ot o paienio g i,
invece, gli oggeti sono in grado di percepire gli avvenimenti
che possono accadere durante il gioco e reagire ad essi nella

-0

n questa fgura viene mostrata
Ia fiestra principale of Garme Maker &
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riquanro 1 [ERERRRTRE R
in Game Maker

Ogeetto
Rappresenta I'entita principale di un gioco
stanza

Larea in cui gl oggetti possono esistere

sprite
Immagine o sequenza di immagini usate per rappresen-
tare un oggetto

stondo
Un‘immagine da utlizare come sfondo di una stanza

Suono
Pud essere una musica di sottofondo o un effetto sono-
©

script
Un programma sciitto in GML (Game Maker Language)

tasto destro del mouse e selezionare la voce ‘Add Object!
Subito comparic I inestr Objct Prpertes come o

tendo da sinistra, sono present una
oo il e g otactor i mem i scel

dera che loggetto sia visibile, un'al
o solido ed altri parametri che per

il momento non sono necessari

Subito a destra si puo vedere una lista con a capo la label

‘Buents’ Premendo il pulsante ‘Add Event’,  possibile sce-

sliere a quali ta i tanti eventi disponibili Iogzetto deve

ispondere. In FIgura 3 & mostrata un'immagine della fine-

stra di selezione degli

Pesamo ora als st sucsssivs, quelscon bel ctonst
rve ad indicare la sequenza di azioni che devon

cllcacs elesenso, lctopa: Lo

essere effettuate al
azioni possibill, e ce ne sono tantissime, si tro
forma di icone nel men  abelle s desa erganisaae o
categori

Si occupano del movimento, della creazione/distruzione di

O pulsantc inaesta st rappresen
ta una categoria di cve

o, ol spostarel verso quels
ditezione. Cio @ realizzabile semph(ememe trascinando
sulla lista delle azioni licona con otio frecce rosse nella
tabella move e impostando i paramesi di direzione e velo-
il In questa mariers,semplicemente lmscu\.mda e azio-
ni appropriate ¢ impostando i parametsi correti & possibile
T Comppere gl agpet q\uhmquu o i operszions

Gli sprite

Game Maker da la

possibilita di utilizzare sprite esistenti
caricandoli da file ed & i

ado di riconoscere i formati gra-
fici pit) comuni come JPG, EMP, PNG, PSD, WMF, ICO, P

e altsi. E'possibile anche modificarli o crearli di nuovi uti-
lizzando © Tmage Edtor), un editor ben fornito e ricco di
strumenti per il disegno, il ritocco e Ia trasformazione delle
immagini. Per un esempio vedere in Figura 4.
Chi ha gia dimestichezza con programmi di disegno e/o
fotoritocco troveri un ambiente molto semplice e familiare.
Se s vuole aggiungere un nuovo sprifead un progelto basta

procedere come per gli oggetti posizionandosi con il mouse
sullapposita cartella e selezionando la voce ‘4dd Sprite’dal
‘menu popu

up.
La finestra di inserimento degli sprite presenta due pulsanti
Load Sprite’ e ‘it Sprie’ I primo serve a caricare un file
esistente tramite |a comune finestra di dialogo di Windows,

Leditor di immagini integrato presenta
Ie oo caratiriene o Un progmma
i fotontoc

DEV > . 120 maggio 2005
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che si vuole utilizzare come gfondo per le stanze. Quando si
sceglie di creare un nuovo yondo Game Maker presenta
una finestra simile a quella vista per gli sprite contenente i
pulsa Load Backgound:ed Tt ek 1 i

s carcarne uno da wn e csterno mente i scconde
Tancisre I Tmago Bdor i viso

suoni
Nella casella sounds vengono caricat tut gl effeti speciali
 musiche di sottofondo. Game Maker riconosce i formati di
file audio Wav, Midi ¢ MP3 ¢ permette di applicare loro var
effetti come coro, riverbero, eco ece. Possiamo anche
immergere un 070 in un. 1mbx=mc 3D simulato ed impo-

Gome s o dalls s, e vty
Sono disposte in sequenza o per ognuna
S ossiote aoueders allmags Edio”
wamite un doppio clic

menwe L s:condc  apoe 1 fincst chismata Srise Bdbor:
Que e e funzioni necessaric per crea-

re, o{ymzzne P e sequenze agini che
compongono lo sprife. Nei vari menu sono presenti i
comandi per cambiare Fordine delle immagini o per genc-

mando con effetto di mopbing, una singola immagine.

Le stanze

Come abbiamo gia detto una sianza & un‘area bidimensio-
nale che rappresenta la “finesira” visibile del videogioco
allintemo della quale & possibile posizionare gl oggett. Qui
essi possono muoversi interagite tra oo, essere modificat,
eai ¢ disut, Quando i crea una saniza tamite o soi-

e e mpprscnarone dellssoms cosinits da
un rettangolo di colore arigi
1 abells cs all voce Object 0 add i
iere un. oggerto ra quell defnit o
inscrirlo nella posizione voluta tramite la pressione del tsto
? I momento

starne
Game Maker o Inchods un e pec modifcare | svoai
Per supplire allinconveniente permetie di sceglire il pro-
‘gramma estemo preferito da lanciare su pressione del tasto
“Eait Sound

ali scrlpt

11 GML & un linguagsio di script costiuito da un sottoinsic-
e el e G i ot §5 fesias com .
sto linguaggio non trover. particolari problem a scrivere
uno seript.

BA il il IR OML o ST B
dato per cui dichiarando una vaniabile, questa, por

e o s, et ol maobl, el
istanza di un oggetto, stringa ccc.

In assenza di un vero  proprio meccanismo di dichiarazio-
ne, inoltre, la memoria necessaria al loro uilizzo viene allo-
cata quando linterprete, in un blocco di codice, incontra la
prima_occorrenza di wtilizzo della wariabile. B possibile
usare la parola ‘global’ per indicare che la visibiliti della
variabile & estesa a tito il progetto, come per esempio in
questo script:

¢
77 Greo una variabile Tocale che memorizza 1*1stonza 41
/7 un_niovo_oggetto giocatore

atocatore = instance create(100, 760, ShiGlocatore)

Teseauzione del programma ogni 0geetio occuper le coordi-
nate imposiate. Nella tabella sefigs si possono inserire il
nome di uso interno della stanza le sue dimensioni in pixel,
il ttolo da applicare alla finestra e la velocia di disegno
espressa in fotogrammi al secondo. Tramite questa ultima

sposiazione & possibile oftenere che il nosiro videogioco

vada alla stessa velocita su tutt | computer sulla quale & lan-
e di fondo o un'immagine scelta, tra quelle inserite nellap-
posita sezione, e decidere come adatarla in caso questa sia
di dimensioni diverse da quelle della stanza.

La tabella fles permette di creare una stanza componendo-

77 Greo na variabiTe g1obale che senorizza
17711 _numero delle vite rinanenti de giocators
Taba1 BN

i

Alla stessa maniera funziona per gli @r7ay, infats, per crear-
ne uno di n clement basta indicare un indice tra parcntesi
quadre appena dopo il nome della variabile, in questa

77 Greo 10 Tstenza 1 nuov mostr! & ubiiizzo un array

Lultima tabella, quella chismata views o uiste, rappresenta

area deve rimanere, Game Maker svolgeri tito il lavoro
necessario per ottenere questo effeto.

Gli sfondi

Per quanto riguarda i sfridi ¢ ben poco da dire. Nella
cartella backgrounds si possono caricare tutte le immagini

08

17 per_pemorizzarne 1°1d
0: 1 < i

5
te(1716.100, cbiRostroD):

77 Sposta 1 mostri spperna creati 41 16
7" o zoreale wEVT\EERS g1 14 mertEaneT aiTEeRT
i [REURE-SI

Non sono presenti gl operatori unari di incremento (++) ¢

DEV > n. 129 maggio 2005
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decremento (—), mentre i costrutt condizionali if ... else
case, i cicl for ¢ while ¢ le parole chiave

n0 identici a quelli del
C. Sono state aggiunte due parole chiave la prima delle
quali & with con lo stesso significato che ha in Visual Basic
dove, allintemno del blocco di codice seguente, & possibi
le ometiere il nome delloggetto, come in

«

77 Senza bloceo with
atccator
atocatore.y = 100

atocatore. tnage_speed = 10;

Introduzione a Game Maker 6

11 Testo de1 commento

per quelli a linea singola
La funzione instance_create, serve per creare, a livello di
codice, una nuova istanza di un oggetto esistente nel pro-
getto, ¢ rappresenta una delle centinaia di funzion che GML
ha a disposizione,

GML, inoltre, dispone di numerose variabili e costanti inter.
ne alle quali & possibile fare riferimento durante il gioco per
avere il controllo su vari aspetti, come le dimension della
stanza atale

roon_width
Foon_heloht

77 Gon Blocco with
With (locatore)
0

FREST
¥ = 1o0;

oppure la velocita di visualizzazione delle sequenze di
immagini di uno sprite

<nome_sprite>. nage_speed

Tnage_speed = 10

7

La seconda & la parola repeat, che permette di ripetere un
comando n volte. Esempio:

77 Creo 100 Tstanze a1 ostacolt in posizions

11 cosuate

repeat_(100) instance c o romm_w1dth),
o s shiesesoos

y

i BT 5 S P, B,
boli /*

”

Testo

comento

per i commenti multline

Al dal sanz gt vrgono
posizinati tramite I m

Come procurarsi Game Maker
La homepage di Game Maker & www gamemakeral, dalla
quale & possbile scaricare olze che i file di installazione.
anche varie isorse (spritc, sfondi ¢ suoni di csempio), alu:
i tutorial  diversi giochi di escmpio

Bisogaa, perd, chirite che Game Make non & un prodotto
freeware, ma richiede il pagamento di una modesta cifta per
Ia registizione, atualmente 15Euro. La versione scaricabile
dal sito, infatt, impedisce Nutlzzo di alcune funzionalit e
mostra un logo di avvertimento ogni volta che viene ese
guito un progetto,

H

Conclusioni

Busdons moliectrliskilchedf o sl sl comed

percorsi, le time line, la gestione dei tabelloni dei punteggi,

T possbi o scteate ol egices ol iten 55, o

metiono Ia realizazione di giochi molto complessi,

E' da considerare che il codice prodotto da Game Maker &

g testato e sicuro; di conseguenza anche i tempi di debug

ging sono ridottissimi ¢ permetiono di distribuire i propri

n totale sicurczza

Un difett d Game Nl & che non possede un clficce
(ema di debug per cui risulta, a volte, ostico traceiare il

Sompnamcaty dogh st
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