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VAT PROJEKTAS

ELEKTRONINIO MOKYMOSI KURSAS

1 Skyrius — Jvadas j vaizdo zaidimy prorgramavima

Prieinamos technologijos — 1 dalis

Zaidimy kdrimas apima kelias skirtingas darbo ir Ziniy sritis, pradedant menine kiryba ir baigiant
zemo lygio programavimu. Kiekvienoje srityje yra pagalbos arba tobulinimo jrankiai bei
specializuotos technologijos. Daugelj Siy jrankiy galima naudoti savarankiskai, suteikiant Zaidimy
kiréjams galimybe dirbti didzigjg projekto dalj atskirai nuo komandos. Paskutiniuose kirimo
etapuose visas skirtingy komandy ir karéjy darbas yra integruojamas j galutinj produkty. Norédamos
tai padaryti, zaidimy kdrimo komandos naudoja programine jranga, kuri perima bei surenka visus
aidimo elementus ir sukuria galutinj produkta. Si programiné jranga gali tvarkyti atvaizdus, garso bei

vaizdo jrasus kartu su Zaidimo programa ar taisykliy rinkiniu ir taip sugeneruoti tikrajj Zaidima.

IS esmés, Zaidimo ar bet kurios programinés jrangos kurimui, reikalingas programavimas. Taciau
tobuléjant programinei jrangai ir augant specializacijai jvairiose srityse, atsiranda skirtumy tarp
Zaidimy ir programinés jrangos vystymo. Priemonés, kurias naudoja programinés jrangos kiréjai, yra
specializuojamos bei tobulinamos. DaZnai programinés jrangos kompanijos jtraukia naujus jrankius,
tinkamus bet kurios programos, tinklalapio vystymui ar jau jtaisytai programinei jrangai. Siy jrankiy
naudojimas turéty supaprastinti bei padidinti kirimo ir vystymo efektyvuma T3 patj galima pasakyti

ir apie Zaidimy kdrimo jrankius.

Taciau, skirtingai nuo kity programinés jrangos sektoriy, Zaidimy kirimo technologijose naudojami
tiek specifiniai, tiek paprasti, jvairiose srityse naudojami jrankiai. Yra keletas jrankiy, kurie gali bati
naudojami kuriant sudétingus, bet kurio Zanro Zaidimus, tuo tarpu su kitais jrankiais galima kurti tik
specifinio Zanro Zaidimg. Kartais paciame Zaidime yra jrankiy, kurie leidZia iSplésti ar papildyti jo

turinj naujais veikéjais ir lygiais, taip sukuriant misry zaidimy vystymo jrankj.

Be to, Zaidimy kirime naudojamos ir kai kurios pagrindinés technologijos be kuriy neapsieina
mokslo ir informaciniy technologijy sritys. Pavyzdziui, trimatés kompiuterinés grafikos (angl. 3D)
vaizdavimas yra didelé Zaidimy revoliucijos dalis. Si technologija taip pat yra naudojama
kompiuteriniame projektavime ir gamyboje (angl. CAD / CAM), chirurgijoje bei "Google"

Zemélapiuose (angl. ,Google Earth®).
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1.2 Prieinamos technologijos — 2 dalis

Skaitydami toliau rasite informatikos mokslo sriciy, tiesiogiai susijusiy su Zaidimy kdrimu, sgrasa:

Programy inZinerija (angl. Software engineering). Kaip ir bet kurig kompiuterine programine
jranga, zaidimus kuria kdréjai, kurie privalo bti kvalifikuoti bei iSmokyti naudoti naujausias
programinés jrangos inZinerijos metodikas.

Programavimo kalbos (angl. Programming languages). Sios kalbos yra bitinos kuriant bet
kokig sudétingg programine jranga.

Trimatés ir dvimatés grafikos vaizdai (angl. 3D and 2D imaging). Zaidimai tampa
sudétingiausia programiné jranga, kuomet reikia parodyti tam tikrus atvaizdus, animacijg,
judesius ir pan. Tai paskatino aparatinés jrangos gamintojus vystyti ir sukurti galingas vaizdo
plokstes, galincias nuolat ir sklandZiai pavaizduoti sudétingas scenas. Dél to atsirado tam
tikry standarty, leidZian¢iy programinés jrangos kiréjams naudoti Sig galingg aparatine
jranga. Siuo metu universaliausia yra ,OpenGL“ platforma. Be to, modeliavimo programiné
jranga, padedanti Zmonéms kurti objektus trimatéje erdvéje pakankamai issivysté ir dabar ja
paprasciau naudotis.

Masininis mokymasis ir dirbtinis intelektas (angl. Machine learning and artificial intelligence).
Zaidimas prie$ kompiuterj reikalauja, kad programuotojas kurty Zaidima taip, jog Zaidéjas
susidurty su jvairiais isStkiais. Paprastai zaidimas turi kelis ,sunkumy lygius“, kad
kompiuterio keliamas pasipriesinimas atitikty Zaidéjo jgldZius. Taciau nuolat stengiamasi,
kad Zaidimai, automatiSkai prisitaikyty prie Zaidéjy, ir iSmokty, kaip bégant laikui juos

nugaléti.

Be to, mes negalime pamirsti technologijy, Ziniy ir patobulinimy, kuriais grindziama ne tik kuriamo

Zaidimo programavimo dalis.

Kinas, komiksai ir grafinis dizainas. Zaidimai paprastai vaizduoja veikéjus, peizazus ir aplinka
jvairiausiais stulbinamais bidais, taip stengiantis priversti Zaidéjg patirti neuZzmirStamus
nuotykius. Yra gerai Zinomi filmy kirimo bidai, kurie pakartotinai naudojami ir Zaidimy
karime. Sie bidai yra savaime kaip technologija, kurig turi jgyti ir jvaldyti Zaidimy karéjai.
Zaidimo istorijos sceny filmavimas.

Psichologija. Tam tikru poZidriu, Zaisti Zaidimus yra tarsi bandyti i§vengti tikrovés. Zaidimy
kiiréjams pasiseka, kai jy Zaidimas jtraukia Zaidéjg ir atskiria nuo pasaulio, kuriame jis is
tikryjy gyvena. Kai kurie Zaidimai turi gilesnes reikSmes ir sukelia Zaidéjams jvairius jausmus:
liddesj, pyktj, baime ir pan. Zaidimy karéjai lankosi psichology paskaitose, tam, kad geriau
suprasty kaip paveikti Zaidéjus.

Socialiniai mokslai (angl. Social science). Keliy Zaidéjy Zaidimai, ypa¢ didelj Zaidéjy skaiciy
generuojantys Zaidimai, iSnaudoja Zaidéjy socialinio gyvenimo aspektus ir pasinaudoja
papildoma motyvacija, kurig Zaidéjas jaucia Zinodamas, kad ZaidZia pries kitg asmen;.
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Zaidimas tampa priemone, leidZiancia ZaidZiant vieniems Zaidéjams sutikti kitus.

Taip, kaip Zaidéjai bendrauja, yra mokslu paremtas aspektas. Zmonés linke susidraugauti,
tapti priesais, planuoti masius ir pan. Socialiniuose moksluose atliekami tyrimai yra susije su
masiniais keliy Zaidéjy internetiniais Zaidimais. Siy tyrimy pabaigoje gautos vertingos Zinios

yra pritaikomos naujy, keliy Zaidéjy zaidimy karimui.

1.2 Kurimo aplinka ir programavimo kalbos — 1 dalis

Kdrimo aplinkg arba ,integruotg kdrimo aplinkg” (angl. Integrated Development Environment) mes
vadiname specialia programine jranga, kuri padeda kdréjams kurti programine jrangg. Papratoje
integruotoje kirimo aplinkoje yra redaktoriaus, kompiliatoriaus ir derintuvés funkcijos.
Siandieninéje, Siek tiek patobulintoje aplinkoje yra dar keletas kity pagalbiniy jrankiy. Programinés
jrangos tipams vis labiau skiriantis, keiciasi ir integruoto kdrimo aplinkos. Todél yra daugybé
integruoto kidrimo aplinky, skirty programinés jrangos kdrimui jvairiose srityse. Sioje aplinkoje
asmenys, kuriantys Zaidimus, yra vieni i$ labiausiai specializuoty bei turinciy daug savity, ypatingy
savybiy. Pagrindinis bet kurios programinés jrangos kirimo elementas yra naudojama programavimo
kalba. Kai kurios integruoto karimo aplinkos yra sukurtos viena kalba, o kitos gali bdati

sukonfiglruotos naudojant kelis kompiliatorius ar kalbas.

Zaidimy kirimas $ioje aplinkoje turi keleta specialiy funkcijy, taciau, ypa¢ dvi i3 jy yra labai svarbios.
Pirmoji yra keliy jrankiy, skirty kurti skirtingas Zaidimo dalis (grafika, programavima, garso takelius,
tinklus ir t.t.), integravimas, o antroji funkcija Zaidimy kdrime yra specializacija, kuomet dauguma
Zaidimo elementy yra i$ anksto sukurti: sunkumo lygiai, Zemélapiai, veikéjai, jvairios animacijos ir
t.t.).

Integruota kdrimo aplinka, skirta kurti Zaidimus, turi leisti kdréjui programuoti skirtingas Zaidimo
dalis, kurios turi skirtingas paskirtis. Kad atitikty skirtingus reikalavimus, aplinka gali leisti kiréjui
naudoti skirtingas programavimo kalbas. PavyzdzZiui, internetinés pirmojo asmens Saudyklés karimui
reikia naudoti trimatés grafikos programavimg, taciau batina atkreipti démes;j ir j susijungimg per
tinklg su nuotoliniu serveriu. Siems dviem reikalavimams jvykdyti mums gali prireikti visi$kai skirtingy
programavimo kalby. Be to, Zaidime gali bati taisykliy, kas leidZziama ar draudZiama Zaidéjui, arba
kontroliniy tasky, kuriuos vartotojas turi aplankyti. Paprastai Siems reikalavimams iSpildyti reikalinga
auksto lygio programavimo kalba, su kuria blty galima lengvai surasyti taisykles. Taip pat atsizvelkite
j tai, kad Zaidime gali biti robotai, t.y. dirbtinio intelekto veikéjai, kurie ZaidZia Zzaidimg savarankiskai.

Kaip mes uZprogramuotume Siy roboty intelekta ir elgesj?

Daugelyje integruoto karimo aplinky yra atskiros programavimo kalbos, taip bandoma vykdyti visus

reikalavimus, bei tuo paciu stengiamasi, kad tokia aplinka baty lengva naudotis. Kitose aplinkose
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leidziamas bendryjy programavimo kalby naudojimas, kaip pavyzdZiui ,,C ++“. Naujausiose kirimo
aplinkose néra ribojamas kity kalby naudojimas, nes yra jrankiy ir bady, kaip jterpti norimg Sablong
ar parasyta kodg nesinaudojant ,C++“ programavimo kalba, j ,,C++“ programa. Bet net ir bendrosios
kalbos, tokios kaip ,C++“, ,Rust”, ,Python” ar ,Lua“ kurios naudojamos Zaidimy kirime, yra

iSpléstos klasiy ir bibliotekos funkcijomis, kurios yra jtrauktos j Zaidimo varikl;.

1.3 Karimo aplinka ir programavimo kalbos — 2 dalis

Jdomi bendros Zaidimy kirimo integruotoje kirimo aplinkoje alternatyva yra Zaidimo ,redaktoriy”
naudojimas. Kai kurie zaidimai platinami su juose jrasytg redagavimo funkcija. Tai yra priemonés,
kurias klréjai naudojo kurdami zaidimo lygius, Zzemélapius ir Zzaidimo etapus. Visas Sias priemones ir

sukidré patys zaidimo kiréjai.

Zaidéjas gali laisvai naudoti redagavimo funkcijg, kad pats sukurty Zaidimo lygj su norimais atvaizdais
ir garsais. Kai kurios redagavimo funkcijos leidzia paprasciausiai atlikti tam tikrus numatytus

Zemélapio pakeitimus, o dauguma funkcijy leidzia smarkiai pakeisti ar i$ naujo sukurti Zemélapius bei

lygius.

Realaus laiko strategija (angl. Real time strategy) ir pirmojo asmens Saudyklés (angl. First Person
Shooters) — tai Zaidimy Zanrai, kuriuose paprastai yra redagavimo funkcijos. Redagavimo ar
modifikavimo funkcijg turinCius Zaidimus sudaro Sie elementai:
e |[Stekliy ar pranaSumuy, tokiy kaip atvaizdai, garsai, animacijos ir kt., rinkinys, kuris sukuria
pagrindinius Zaidimo objektus.
e Zemélapiy, sunkumo lygiy ar Zaidimo etapy rinkinys, atitinkantis daugelj i$$ukiy, kuriuos
Zaidéjas turi jveikti.
e Programiné jranga, kuri i$ auks¢iau i$vardyty elementy sukuria patj zaidima. Sis elementas
vadinamas Zaidimy varikliu (angl. Game Engine)
Norint sukurti Zaidimg, gali tekti pasirinkti vieng, jau esamg Zaidimg su jrasSyta redagavimo funkcija ir
tada iS naujo suprojektuoti jo lygius bei sillomus iSteklius. Daugelyje, jei ne visose redagavimo
funkcijose yra skripty programavimo kalba, leidZianti tiksliai ir detaliai jgalinti Zaidimo elementus

(priesus, Saunamuosius ginklus, momentinj veikéjo sustiprinima ir kt.)

Sis metodas buvo tesiamas ir naudojamas toliau. Norédami sukurti tikrai sudétingus Zaidimus,
programuotojai naudoja du aspektus su skirtingomis pabaigomis. IS pradziy jie kuria Zaidimy variklj,
kuris gali paleisti Zaidima, tadiau pats Zaidimo turinys yra kuriamas atskirai. Zaidimo variklis yra
sujungiamas su specializuota redagavimo priemone, naudojama generuoti tik Sio Zaidimo variklio
lygius, grafika, veikéjus ir pan. Tada, antrajame etape, klréjai uzpildo visg Zaidimo turinj, kurj sudaro
Zaidimo istorija su jvairiais lygiais. Kai Zaidimas baigtas, visuomenei bus prieinami du produktai:
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tikrasis Zaidimas su pilnu turiniu ir kartu integruotu Zaidimo varikliu, bei redagavimo funkcija, kurig

naudos entuziastai, mégstantys kurti nauja turinj.

Sie Zaidimai gali bati parduodami atskirai, todél kai kurie kiréjai naudoja zaidimo variklj ir
redagavimo funkcijg, kad sukurty visai kitg Zaidimg, o ne tik pradinio Zaidimo modifikacijg ar
pratesima. Kartais Zaidimo variklis pristatomas ir parduodamas treciosioms Salims ar individualiems
asmenis dar pries baigiant bet kurj Zaidimo, su tuo varikliu, klirimo procesa. Taciau tai vis tiek negali
biti laikomi ,,bendrosios paskirties" Zaidimy kdrimo jrankiais, nes jie nuo pat pradziy yra nukreipti j
vieng tiksly Zaidimo tipa.

Tai skiriasi nuo Zaidimo su tiesiog jrasyta redagavimo funkcija.

Cia yra naudojimui tinkamas bei populiaréjantis zaidimy varikliy rinkinys

1.4 Karimo aplinka ir programavimo kalbos — 3 dalis

Galiausiai, sekdami internetiniy programinés jrangos parduotuviy, tokiy kaip ,Valve's Steam”,
,Google Play”, ,,Sony PlayStation Store“, steigimo tendencija, kai kurios integruotos kirimo aplinkos
palengvino programinés jrangos pristatymg ir platinimg. Integruota kdrimo aplinka gali naudotis
kiréjo paskyra bet kurioje is Siy skaitmeniniy parduotuviy tam, kad pristatyty Zaidima.

Apibendrinant §j skyriy, turime apsvarstyti ar patogu naudoti kokj nors bendrajj zaidimy kirimo
jrankj, kuris yra orientuotas j paprastumg ir pritaikytas pradedantiesiems, neturintiems ankstesniy
Ziniy apie programavima. IS didelio turimos programinés jrangos pasirinkimo, ,GameMaker”
programiné jranga yra vienas i$ tinkamiausiy jrankiy Siam projektui. Tai patikrintas bei naudotas

sprendimas su didele vartotojy bendruomene ir keliais sékmingais produktais.
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2 skyrius — "Game Maker" zaidimo variklio platforma

2.1 ,Game Maker” platformos ypatybés. Zaidimy tipai.

.GameMaker Studio” (Siame vadove ,GameMaker”) yra integruota Zaidimy kdrimo aplinka.

Pradzioje Sios platformos paskirtis buvo leisti pradedantiesiems kurti paprastus Zaidimus neturint
daug zZiniy apie programavima. Siekdami suteikti Sig galimybe, platformos kiréjai pasitlé keletg
technologijy, leidZianciy sudaryti vizualy kompiuterio programos atitikmenj. Prireikus, kiiréjai galéty
rasyti kodg ir naudoti programavimo kalbg, panasig j ,C“ tacdiau su kai kuriomis savybémis
paimtomis i ,JavaScript” programavimo kalbos. Dél Sios priezasties programavimo kalba yra

pakankamai lengva, kad ja galéty naudotis pradedantieji.

Pagrindinés savybés:

e Integravimas. Visus arba daugumg Zaidimo kdrimo etapy galima atlikti naudojant jtaisytus
jrankius. DaZniausiai tam nereikia iSorinés programinés jrangos pagalbos.

e Platforma turi savo kalbg (,Game Maker Language” arba ,GML“), kuri néra jprasta
programuotojams, jpratusiems naudoti ,C*, ,Javascript” ir panasias kalbas. Si programavimo
kalba yra integruota j Zaidimo variklj ir kirimo aplinka.

e Paprastiems Zaidimams programavimo nereikia. ,Game Maker” leidZia kdréjui naudoti
nutempimo (angl. Drag and Drop) programavimo budg kaip alternatyvg ,GML”
programavimo kalbos naudojimui.

e Zaidimai gali bati sukurti daugumai operaciniy sistemy ir Zaidimy platformy. Taip pat
skaitmeninio platinimo platformy integracija yra svarbi.

e [Sskirtinai tinka tik keliy rasiy Zaidimams, taciau gali bti pritaikyta daugeliui Zanry, atlikus

papildomus modifikavimo darbus.

Zaidimy karimas ,,Game Maker“ platformoje pasizymi paprastumu ir naudingumu, ypaé, kuriant
Saudykles (angl. Shoot 'em up) bei platforminius Zaidimus. Taip pat galima kurti ir kitus Zaidimy tipus.
e Platforminiuose Zaidimuose veikéjai juda dviejy dimensijy pasaulyje rinkdami objektus,
vengdami kliGciy ir naikindami prie$us. Zinomiausias tokio Zaidimo pavyzdys yra ,Mario

Bros”
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2.2 Karimo aplinka

,Game Maker” yra universali kirimo aplinka. | Sig aplinkg jeina visos reikalingos priemonés
Zaidimams kurti bei juos iSbandyti, nereikalaujant iSoriniy jrankiy, prietaisy ar specialiy nustatymuy.
Vartotojo sgsaja yra tiesiogiai susieta su centriniu ,rému”, kuriame galima paskirstyti kelias darbo
vietos sritis. Darbo vietos yra skydeliai arba plokstés, kuriose Zaidimo elementus ir iSteklius galima
patalpinti ir tvarkyti kiirimo metu. Tokiu bidu galima labiau suasmeninti ir padalinti kiirimg. Darbo
vietos pacios rodys skirtingo turinio vidinius langus, pradedant nuo bendryjy objekty su ypatybémis,
jvykiy sarasais ir ,,GML” programavimo kalbos kodu. Kiekvienas, vienas su kitu susietas elementy

langas, yra sujungtas tam tikra linija.

Be to, aplink centrine darbo vietos sritj yra antriniai skydeliai. Jei reikia, daugumg i jy galima
sutraukti, tam, kad centriné zona galéty isiplésti. Siuose skydeliuose vaizduojama:
e Medzio formos schema su visais zaidimo duomeny komponentais. Si schema yra nuolatiné ir
keiciasi tik sukuriant ar istrinant tam tikrus zaidimo duomeny komponentus.
e Valdikliy, skirty bet kokio pasirinkto komponento ypatybei pakeisti, sgradas. Sie skydeliai
keiciasi, kai kréjas sutelkia démesj j kitg elementa.

e [Svesties langas Zaidimo kompiliavimo ir vykdymo rezultatams pamatyti.

Kitas langas gali biti rodomas atskirai, virs kity, arba kaip skirtukas centrinéje srityje, jgalinus tam
tikrg, specifinj jrankj. PavyzdZiui, vaizdo redagavimo funkcija naudojama retai, taCiau, redaguojant

vaizdo medzZiagg, toks skirtukas atsidaro centrinéje srityje.
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,Game Maker” platforma sillo du Zaidimo kdrimo badus:

e Nutempimas (angl. Drag and Drop). Sis reZimas yra skirtas naujokams, nemégstantiems ar
nenorintiems koduoti bei tiems, kurie tik apsimeta jog kuria Zaidimus. ,,Game Maker”
platforma leidZia nustatyti Zaidimo logikg naudojant vaizdinio programavimo jrankj. Siame
rezime kdréjas nutempia bei atskiria susietus ir sugrupuotus loginius elementus, kad galéty
detalizuoti bet kurio elemento elgsena.

e ,Game Maker Language” programavimo kalbos projektai. Sis reZimas yra numatytasis ir
standartinis, o Zaidimo logika ir bet kurio elemento elgsena apibréziama programavimo kodu

"Game Maker Language" programavimo kalba.

Siame vadove mes naudosime ,Game Maker Language” varianta, nes pavyzdziy sudétingumas nebus
didelis ir mes neatliksime sudétingo programavimo, taciau tai darydami turésime daugiau galimybiy

ateityje, kuomet darbas jau bus atliktas.

2.3 Sprukliai, kambariai, daiktai ir susidarimai.

Zaidimai kompiuterio ekrane pateikia dinamiskai besikeitiancius elementus. Tai, kg Zaidéjas mato,
yra tiesiog ,daiktai“, judantys teritorijos ar ,pasaulio” viduje, ir daznai Sie ,daiktai” dizta, susiduria

ar susikerta su kitais dalykais.

,Game Maker”, taip pat kiréjai ir Zaidéjai nurodo konkrecius skirtingy vaizdiniy elementy
pavadinimus.

Teritorija arba ,pasaulis”, kuriame vyksta Zaidimas, ,GameMaker” platformoje yra vadinamas

kambariu (angl. Room).

Animuoti vaizdai yra vadinami sprukliais (angl. Sprites). Statiniai ar neanimuojami vaizdai yra tik

dekoratyviniai ir gali biti vadinami fonu (angl. Background).

Zaidimo elementams, kurie turi tam tikra elgesj ar bet kokia jtaka Zaidimui, priskiriamas objekto

(angl. Objects) pavadinimas.

Susiddrimas (angl. Collision) yra labiausiai paplites veiksmas tarp dviejy objekty.

Sie elementai yra pagrindinés ,,GameMaker“ platformos funkcijos.

Sprukliai, kambariai, daiktai ir susiddrimai — iSsamus vadovas, skirtas nagrinéti pagrindinius Zaidimo

elementus.
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2.4 Jvykiai ir veiksmai

Zaidimas, kai jis yra paleistas ar kazkas jj ZaidZia, yra dinamika sistema. Tai kazkas, kas daZnai keiciasi
pasikeitimy, suvokiamy kaip didesnio, sudétingesnio jvykiy postkio, rezultatas. Svarbiausias veiksnys
nustatant Zaidimo raidg yra pagrindiniy poky¢iy supratimas ir jy komponenty nustatymas. Sie

komponentai vadinami jvykiais ir veiksmais.

Norédami geriau suprasti jvykius ir veiksmus, pirmiausia turime atsizvelgti j tai, kad kompiuterinis
Zaidimas yra programa, kuri veikia nuolat. Kartais Si programa vadinama Zaidimo varikliu (angl. Game
Engine). Si programa stebi klaviatiirg, pele ir kitus valdiklius. Programa fiksuoja laika, Zino bet kurio
Zaidimo objekto pozicijg ir kryptj. Todél Zaidimo variklis pirmasis suZino, jog kazkas nutiko: ar buvo
paspaustas klaviatdros klavisas, ar jvyko delsa, ar ekrane susikirto du objektai. ,,GameMaker”
platformoje jvykiais vadinami Sie dalykai, kurie atsiranda netikétai ir teoriskai gali turéti jtakos
Zaidimui. Daugybé tokiy jvykiy atsiranda dél zaidéjo sgveikos su kompiuteriu. Kai kurie kiti jvykiai

atsiranda dél Zaidimo evoliucijos.

Zaidimo variklis kontroliuoja Zaidima ir bet kurig akimirka gali pakeisti jo basena. Jis gali sujudinti ar
perkelti objekta, padaryti tam tikros Zalos, sukurti nauja objekta ir pan. Sie pakeitimai vyksta taip,
kaip numatyta programuotojo atliktame programavime, kuriame Zaidimo variklis yra tik programos
vykdytojas. ,,GameMaker” platformoje veiksmais vadinami pakeitimai, kuriuos nurodo kiréjas.
Svarbiausia, kad kiekvienas veiksmas jvykty prasmingai. Net ir atsitiktinai nustatyti veiksmai yra
susieti su jvykiais, kuriuose yra atsitiktiniy komponenty. Kireéjo tikslas yra numatyti ir nustatyti, kurie
veiksmai ir dél kokiy jvykiy jie jvyksta. Pirmiausia iSsamiai iSanalizuosime jvykius, o tada pamatysime,

kaip su jais susieti veiksmai
,Game Maker” platformoje galima rasti ilgg, i$ anksto nustatyty jvykiy sgrasa. Vis tik, Zaidimo kdréjas
gali laisvai imtis bet kokiy veiksmy, reaguodamas j pasirinktg jvykj (atkreipkite démes;j j internetinius

Saltinius).

Jvykiai ir veiksmai — iSsamus vadovas, skirtas pagrindiniams ,,GameMaker” platformos rodomiems

jvykiams.

2.5 Salyginiai veiksmai

Kartais, kuomet jvykiai néra susieti, veiksmus reikia atlikti sudétingomis sglygomis. Tokiais atvejais

kirejas turi paradyti specialig salyga, pagal kurig veiksmas bus atliktas. Zaidimo variklis taip pat turi
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blti suprogramuotas taip, kad tikrinty sglyga kiekvienu jmanomu momentu.

Kai jvykdoma salyga, veiksmas atliekamas. Kdréjui tai suteikia didelj lankstuma.

Taciau salyginiai veiksmai yra tie veiksmai, kuriuos reikia susieti su jvykiu (taip veikia ,GameMaker”
platforma).

Jei sglygaq reikia tikrinti kiekvieng kartg, tada jvykis yra natdralus.

Veiksmas tiesiog yra programos dalis, kuri papildomai tikrina salyga.

Salyginiai veiksmai — dokumentas, kuriame aiskiai nurodyta kaip veikia sglyginiai veiksmai

2.6 Animacija ir sudétingi susiduarimai

Animacija Zaidimuose yra nepaprastai svarbi dalis, leidZianti Zaidéjui patirti visus Zaidimo teikiamus
malonumus. Nuo vaizdo Zaidimy kirimo pradZios, programuotojai ir menininkai daug dirbo, kad
sukurty kuo tikroviSkesnius ir patrauklesnius zaidimus. Norint tai pasiekti, reikia atkartoti daugelio
objekty judesius realiame gyvenime. Pavyzdziui, vairuodami masing zvelgdami iS Sono ar i$ virSaus
turétumeéte ne tik stebéti, kaip automobilis juda keliu, bet ir pamatyti kaip sukasi ratai, kaip verZiasi
dimai iS duslintuvo ar kaip vibruoja padangos nelygiame kelyje. Yra keletas biady, kaip sukurti
animacijos efektus zaidimuose ir kai kurie i$ jy yra gerai integruoti j ,Game Maker” platforma.
Atvaizdai yra skirti fiziniy objekty, kurie daznai juda ir susiduria su kitais objektais, vaizdavimui ar

pateikimui.

Labiausiai paplitusi technika animacijoms kurti yra panasiy vaizdy, kurie rodomi cikliskai,
sugrupavimas j vieng rinkinj. Jei vaizdy keitimosi sparta yra tinkama, Zaidéjas suvoks vaizdus kaip
animacija. Lieka sunkiausia uzduotis — sudaryti atvaizdy rinkinj, kuris sukurs ir sugeneruos geriausios
kokybés animacija.

Mes Zinome, kad sprukliai (angl. Sprite) turi keletg atvaizdy pogrupiy. Paimkite, pavyzdZiui,
eile po atvaizdy ruozu. Sprukliai pavaizduoty, kad viena mergina vienu metu greitai pereina j kitg
eile, sukurdami efektg, pagal kurj atrodo, kad mergaité is tikryjy vaiksto judindama kojas (vaizdas

keistysi kartu su padétimi).

https://opengameart.org/content/girl-walking-side

,Game maker” platforma yra labai galinga, kuomet reikia kurti ir naudoti spruklius. Ji gali nuskaityti
failg, kaip aprasyta auksciau, ir gana lengvai padalyti jj j skirtingus pavienius vaizdus, tokiu bidu

sukurdama spruklius beveik automatiskai.
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Ji gali tvarkyti vaizdus, kuriy atvaizdy pogrupiai yra sulygiuoti kituose maketuose (pavyzdziui, tam

tikry vienodo tipo elementy lenteléje — matricoje)

Sprukliy naudojimas ,Game maker” platformoje yra gana paprastas ir naudingas. Taciau, jy kdrimas
ir ,,pieSimas”, sudétingas. Kai kuriose svetainése yra i$ anksto pateikty sprukliy, kuriais naudojantis

galite pradéti kurti zaidimus. Viena i$ Siy svetainiy yra http://opengameart.org .

Sprukliai taip pat nustato objekto formga. Priklausomai nuo objekty dydZio erdvéje, susidirimai tarp
jy gali nejvykti nepaisant tinkamy koordinadiy ir iSdéstymo. PavyzdZiui, pagalvokite apie mazus
objektus, judancius link kur kas didesniy. DaZniausiai susidUrimy aptikimo sistema turi uzkirsti kelig
objekty uzklojimui ar prasiskverbimui j kitus. Todél susidirimo sistemoje atkreipiamas démesys ne

tik j objekty padétj, bet ir j formg ar matmenis.

Kuriant spruklius, taip pat naudinga nustatyti sprukliy ,susidtrimo kauke” (angl. collision mask), kuri
bus taikoma objektams, rodantiems spruklius. ,Susididrimo kauké” (angl. collision mask) yra galimai
savavaliSkos formos sritis. Paprastai dél efektyvumo priezasciy ,susidirimo kauké” yra staciakampis,
kurj prireikus galima pasukti, kad geriau atitikty sprukliy forma. Apskritimus ir elipses taip pat galima
nustatyti kaip ,susidtrimo kauke”, taciau jie apdorojami léCiau. Galiausiai, labai ypatingais atvejais,
,susidirimo kauke” galima nustatyti taip, kad ji atitikty visus spruklio atvaizdy pogrupius. Visgi,
tokiais atvejais veikimo greitis yra labai mazas. Atminkite, kad susidtrimai turi bati tikrinami 60 karty
per sekunde kiekvienam objektui priartéjant prie kito.

,Game maker” platformoje paprastus susidrimus kiréjai apdoroja dviem bidais:

o Naudojant susidirimo jvykj, kuriam karéjas gali parasyti veiksmy kodg, kuris reguliuos tai, kg
reikia padaryti. Tai yra tinkamiausias bidas, kai susiddrimai su tam tikru objektui néra jprasti
(pavyzdziui, kosminiu laivu, skraidanciu kosmose)

o Tikrinant veiksmus, susijusius proceso jvykiu. Tai daryti rekomenduojama, jei tam tikras
objektas daznai susiduria su kitu. Jei nenaudosite susidlrimo jvykio kiirimo, sutaupysite Siek
tiek laiko, nes t3 patj galima pasiekti ir su Zingsnio jvykiu, tiksliai patikrinant koda.

,Game Maker” platforma sillo Zaidimy variklj, kuris suteikia visiSkai naujus bldus valdyti
judesius, susidlrimus ir fizine objekty sgveika. Kai naudojama $i funkcija, susidirimus visiskai valdo
Zaidimo variklis, gana stipriai supaprastindamas kirima. Vienintelis trikumas yra tas, kad kdréjas turi
nurodyti kiekvieno objekto ir erdvés fizines savybes ir patikslinti kai kuriuos parametrus, norédamas

gauti norima rezultata.

Sprukliai — svetainé, teikianti prieigg prie sprukliy saugyklos.
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2.7 Vaizdo Zaidimy eksportavimas ir leidyba

Zaidimo eksportavimas reikia ,,Game Maker“ platformos teikiama galimybe sukurti programa,
galincia veikti su tam tikra aparatine ir programine jranga. Leidyba yra Zzaidimo, kurj gali jsigyti
visuomené, prieinamumas. TradiciSkai abi veiklas vykdo visiskai skirtingos jmonés. Taciau, ,,Game
maker” platformos kiréjai bando susidoroti su abejomis problemomis, palengvindami Zaidimo

pristatymo ir populiarinimo procesa.

Pagrindiné ,Game Maker” funkcija yra teikiama galimybé eksportuoti Zaidimg j daugybe skirtingy
platformy nekeiciant pacio Zaidimo. Pagrindiniai adresatai (platformos ar sistemos, kurioms Zaidimy
kdréjas gali sukurti Zaidima) yra ,, Linux” (,,Ubuntu“), ,Mac OS X“, ,,Android“, ,,iOS"“, ,fireTV“, ,,Android
TV“, ,Windows”, ,Microsoft UWP“, HTMLS5, ,PlayStation 4“ ir ,Xbox One”. Kiekvienam is Siy
adresaty batinos specialios licenzijos. ,Game Maker” turi galimybe generuoti paketus, kuriuos
galima jdiegti j bet kurig iS auksciau iSvardyty sistemy. Bet norint, kad Zaidimas pasiekty Zaidéjus, dar

reikia pasistengti. Zaidima kaip ir knygas reikia visur skelbti, reklamuoti ir pristatinéti.

Siame skaitmeniniame amZiuje, kur viskas yra sujungta j tinkla, leidyba i$gyvena tikra revoliucija.
Zaidimy formatas kei¢iasi j skaitmeninj turinj. Pagrindiniai leidéjai dabar centralizuoja $iy
skaitmeniniy Zaidimy leidybg. Kdréjams yra trumpinamas Zaidimo paskelbimo proceso kelias.
Zaidimai gali bati prieinami Zaidéjams iskart po jy sukdrimo. Zaidimy kiréjams reikia tik leidybos

platformy prenumeratos.

»,Game Maker” gali skelbti Zaidimus ,Steam” platformoje. Naudodamiesi "Steam" platformoje
esanciais Zaidimais, tuo paciu galite naudotis ir kai kuriomis ,Steam” platformos teikiamomis
paslaugomis, tokiomis kaip pasiekimy lentelé, mokamas atsisiunciamas turinys, debesy saugykla ir
kt.

,Game Maker” sidlo skirtingas licencijas, pagrjstas tikslinémis platformomis, taip pat

prenumeratomis ar integracija su skirtingomis leidybos platformomis.

Co-funded by the Do femepar. .., 13
Erasmus+ Prograrmime ey s i ashe, s s
= Cansol b i rrs por s e IF Sy Use Which ey
nf the Eu'rn pea I'"I U r"l “jn b gl OF [k ENVEOEMIATION COMTEaine thesein



VIDEDGAMES
FoR TERCHERS

3 skyrius — Praktiniai pavyzdziai

3.1 - )vadas j praktinius pavyzdzius

Siame vadove mes parodysime jiangine dalj "Game maker" platformoje, dirbdami su dviem
praktiniais pavyzdziais.

Abu pavyzdZiai yra labai paprasti ir nereikalauja jokiy ankstesniy Ziniy apie programavima.

Abu pavyzdZiai papildo vienas kitg. Taip pat, antrasis pavyzdys yra Siek tiek kitoks, tam, kad bty

galima iSnagrinéti trikstamus pirmojo pavyzdzio elementus.

3.2 - Sukurkite Saudykle (angl. Shoot'em up)

Pirmojo praktinio pavyzdzio tikslas yra sukurti Saudykle, kurioje zaidéjas kontroliuos erdvélaivj.
Sis laivas gali $audyti sviediniais, kad sunaikinty prie$us, kurie savo ruo?tu yra mazesni erdvélaiviai.

Priesy laivai pasirodys ekrano virsuje ir judés Zemyn bei Saudys ten, kur paprastai yra Zaidéjas.

Frames per socond

Galite remtis Siuo gidu tam, kad suprastuméte procesg, biting kuriant paprastg Saudykle.
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3.3 — Platforminio Zaidimo kurimas

Antrame pavyzdyje siekiama sukurti platforminj zaidimg. Jame dauguma ty paciy punkty, kurie buvo
nagrinéjami pirmame pavyzdyje, taciau dabar Sie punktai bus iSnagrinéti kur kas detaliau.

Kai kurios panasios savybés, kuriomis dalijasi abu Zaidimai, iSsprestos skirtingai, suteikiant skaitytojui
platesnj Zaidimo programavimo bidy pasirinkima.

linear) zaidimai, kuriems tik reikalingi jgidZiai judinti veikéjg 2-dimensijy pasaulyje, Saudyti, Sokinéti
ir pan.

Tokiems Zaidimams iskart kuriamas minimalus, lengviausias ZaidZziamo lygis be papildomy grafiniy
elementy, kuriuos pridésime véliau.

Zaidéjas galés judinti ir priversti pasokti vieng veikéjg tik su trimis klavidais: rodyklémis j kaire ir j

desine bei tarpu (angl. Space).

Galite remtis Siuo gidu tam, kad suprastuméte procesa, biiting kuriant paprasta platforminj

Zaidima.
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