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RESUMO

Programadores em geral, precisam ter o raciocinio l6gico apurado e dominar inimeras
técnicas matematicas para que sua criatividade tome forma e se apresente em um software. Por
vezes métodos convencionais de ensino ndo surtem efeito no aprendizado que os ingressantes
da area recebem.

Tentar driblar essa questao € o enfoque deste trabalho. Mostrar que criar jogos digitais,
pode ser uma forma alternativa de adquirir conhecimento, além de melhorar a percepcao dos
estudantes quanto a diversos fatores complexos que envolvem a programagéo.

Para tal objetivo, nos utilizamos de todas as tecnologias necessarias e de facil alcance,
para que o aprendizado seja acessivel.

A videoaula em plataformas online vem se mostrando eficiente em diversos pontos,
como flexibilidade, portabilidade e acessibilidade. Estudar onde quiser e no momento que
quiser € uma bandeira que deve ser levantada, ja que o modelo fixo esté ficando impraticavel
para a sociedade imediatista em que vivemos. Neste trabalho séo apresentados detalhadamente
processos de criacdo de jogos e programacao, através da ferramenta GameMaker: Studio, que

além de prética, também é robusta, possuindo diversas funcionalidades avancadas.

Palavras-Chave: jogos, programacao, ensino.
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ABSTRACT

Developers usually need to have a determined logical reasoning and to know many
mathematical techniques to your creativity prosper and turn it in software. Sometimes
conventional teaching methods have no effect on students that entering in this world.

Try to circumvent this issue is the focus of this work. To show that create digital games
can be an alternative way of acquiring knowledge, and improve the perception of the students
when the many complex factors that involve programming.

For this purpose, we use in all the necessary technology and within easy reach, so that
learning is accessible.

A video lesson on online platforms is proving effective in several points, such as
flexibility, portability and accessibility. To study where you want and when you want, is a flag
that should be raised since the actual model is becoming impractical for an immediatist society
in which we live. This paper presents a detailed process of creating games and programming
through GameMaker: Studio tool, which in addition to simple, it is also robust, having many

advanced features.

Key-Words: games, programming, teaching.
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1. INTRODUCAO

O impacto que a computacdo causou nas vidas das pessoas pode ser considerado
espantoso levando em conta as ultimas duas décadas, porém sua historia comeca bem antes com

fatos muitas vezes esquecidos na linha do tempo dessa ciéncia. De acordo com Fonseca Filho:
A evolucdo tecnoldgica se nos apresenta abrupta, através de saltos descontinuos, e
todo o trabalho que antecede cada etapa aparece coberto por uma camada
impenetravel de obsolescéncia, algo para a paleontologia ou para 0s museus, COmo se
nada pudesse ser aprendido do passado (2007, p.23).

Mecanismos analdgicos que automatizavam determinadas tarefas também podem ser
considerados uma forma de computacdo primitiva, como a Régua de Calculos criada por
William Oughtred em 1633 (GADELHA, 2001).

Apesar de que a Ciéncia da Computacdo tem sofrido profundas transformacdes em
decorréncia das novas tecnologias de hardware e das novas técnicas e paradigmas de
desenvolvimento de software, o ensino desta ciéncia ndo acompanha a curva com que ela se
desenvolveu, ou seja, 0s métodos de ensino ndo tém evoluido o suficiente para ficar a par do
dinamismo do avanco desta area de conhecimento.

A éarea de construcdo de algoritmos e programacao de computadores constitui-se a
porta de entrada para esta ciéncia, porém o ensino ainda segue o molde convencional de muitos
anos atras. Embora mais pessoas programarem hoje em dia, ainda sim é uma parcela infima da
populacdo. Segundo dados publicados em 2016 pela Evans Data Corporation, ha 21 milhdes
de desenvolvedores no mundo atualmente. Ou seja, 0.3% da popula¢do mundial. A empresa
ainda faz uma projecéo para 2020 de 25 milhdes de desenvolvedores. Ao lado dos engenheiros,
profissionais da area de Tecnologia da Informacdo (TI) estdo no topo da lista dos profissionais
gue estdo mais em falta no mercado (BRESSANE, 2015).

Tracando esse paralelo histérico com a falta de programadores no mercado, se tornou
objetivo primordial das grandes poténcias como os Estados Unidos da Ameérica incentivar seus
cidaddos a aprenderem programacdo. Em um discurso feito para a Computer Science Education
Week, ou “CSEdWeek” em 2013, o entdo presidente dos Estados Unidos, Barack Obama
destacou a importancia de se aprender programacao: “Pego a vocé que se envolva. Nao compre
apenas um novo videogame, crie um. N&o baixe um aplicativo. Ajude a desenvolvé-lo. N&o

apenas brinque em seu celular, mas programe-o.”
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Este trabalho busca propor uma forma alternativa dindmica, moderna e lddica de
adquirir conhecimento dos diversos fatores complexos que envolvem a programacdo de
computadores, visando melhorar o formato tradicional de ensino desta disciplina tdo importante
da Ciéncia da Computagéo.

Para tanto foi escolhida a ferramenta GameMaker: Studio!, uma Game Engine?
dedicada principalmente a producdo de jogos em duas dimensdes (2D) que possui uma

linguagem de programacao bem amigavel, a Game Maker Language (GML).

1.1.  Objetivos

O objetivo deste projeto € ensinar programacao com a ferramenta GameMaker: Studio
através de videoaulas na plataforma de videos da Google, 0 YouTube. Para isso alguns objetivos

especificos devem ser cumpridos:

1.1.1. Objetivos Especificos

1. Revisdo de conceitos ligados aos jogos e a computacéo;

2. Estudo detalhado da ferramenta GameMaker: Studio e seus recursos.

3. Introduzir pessoas a programacao através da criacdo de jogos. Isto sera realizado através
de da gravacdo de videoaulas e sua publicacdo no YouTube. Estas aulas terdo os
seguintes conteldos:

a. Ensinar o basico da linguagem GML.:
i. Variaveis e Macros;
ii. Lacos de repeticdo;
iii. Estruturas condicionais;
Iv. FuncGes e Scripts;
v. Estruturas de dados: listas, pilhas e filas.

b. Ensinar como criar jogos com mecanicas simples.

! Ferramenta para desenvolvimento de jogos: http://www.yoyogames.com/

2 Software com modulos dedicados a criagdo de jogos.
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1.2. Motivacdo

Um testemunho pessoal: Quando ingressei no curso de Sistemas de Informagdo um
fato que chamou muito a minha atengéo foi que, a maioria dos alunos da minha turma tinham
grandes dificuldades no aprendizado de topicos basicos da programacdo. Também percebi que
a mesma situacao se repetia em outras instituicoes.

Por outro lado, antes do meu ingresso no curso, em meados de 2008, conheci uma
ferramenta dindmica para criagdo de jogos eletrénicos, chamada Game Maker, nessa época
ainda na versdo 7.0. Esse software possui uma linguagem de programacgdo em alto nivel e
orientada a objetos que lembra bastante JavaScript®. Assim, tenho convicgdo de que o que me

ajudou pode auxiliar outras pessoas a ingressar na area de programagao.

1.3. Metodologia

O projeto foi dividido em trés partes: Primeiramente foi feita a revisao bibliogréfica
do assunto.

Na segunda foram feitos videos sobre a instalacdo do software, recursos que compdem
um jogo feito no Game Maker e a linguagem de programacao estudada, no caso a GML. No
Quadro 1.1 estéo listados os videos produzidos:

Quadro 1. 1 - Lista de videos |

LISTA DE VIDEOS |

1 - Introducdo
- 1.1 O que é Game Maker: Studio?
- 1.2 Instalando o GameMaker: Studio
- 1.3 Visdo Geral do programa e interface grafica
2 - Recursos do programa
- 2.1 Usando Sprites
- 2.2 Objetos, instancias e seus eventos
- 2.3 Rooms e Views
- 2.4 Backgrounds e Tiles
- 2.5 Sons e MUsicas
3 - Game Maker Language
- 3.1 Variaveis, Vetores (Arrays) e constantes
- 3.2 Estruturas condicionais: IF ELSE, SWITCH e Express6es
- 3.3 Estruturas de repeti¢do I: WHILE e DO UNTIL
- 3.4 Estruturas de repeti¢do I1: FOR e REPEAT
- 3.5 Fungdes e Scripts
4 — Estruturas de dados
- 4.1 Listas
- 4.2 Grelhas

3 Linguagem de programagao interpretada comumente usada em aplicagdes web.
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- 4.3.1 Filas
- 4.3.2 Filas de prioridade
- 4.4 Pilhas

Fonte: Quadro criado pelo autor

E na terceira parte foram produzidos videos ensinando a criar diversos tipos simples
de jogos para ajudar o desenvolvimento da logica de programacdo. Temos 8 videos

desenvolvendo jogos (Quadro 1.2):

Quadro 1. 2 - Lista de videos |

LISTA DE VIDEOS II

Criando um Runner com 0 GM:S:

- CRIANDO UM RUNNER #01: Movimento, Sprites e Gerador de obstaculos

- CRIANDO UM RUNNER #02: Gravando pontua¢fes em um arquivo INI

- CRIANDO UM RUNNER #03: Menu, Mdsicas, SFX e Correcdes
Movimentacao:

-MOVE #01: Introdug¢do: Movimento Top-Down

-MOVE #02: Sem limites: Movimento suave

-MOVE #03: Plataforma: Pulo, aceleracdo e velocidade méxima
Exemplos avangados:

-Exemplo de inventério

-Exemplo de SUDOKU

Fonte: Quadro criado pelo autor

1.4.  Conceito de Jogos

O conceito de jogo em si vem de muito antes do de jogo eletrénico no qual este
trabalho se sustenta. A etimologia da palavra jogo vem do latim: iocus, iocare que significa
divertimento, passatempo, brinquedo, como também pode simbolizar coisas que formam uma
colecio™.

Um jogo pode ser uma competi¢do consigo mesmo ou com outrem. Geralmente este
jogo possui regras definidas e desafia ao praticante, o jogador, a realizar acBes para vencer ou
organizar uma situacdo. Sabendo disso Julia, (1996, p. 3) menciona que jogos podem ser até
mesmo coisas extremamente naturais como as que ocorrem na vida animal, como as disputas
por fémeas em época de acasalamento e o cachorro que corre atrds de seu proprio rabo.

Feijo et al. destacam a importancia dos desafios em um jogo:

No caso dos videogames, é justamente esse fator desafio que importa: criar desafios
para o cérebro, porém em situacdes totalmente desconectadas da realidade, portanto,
dando-nos uma total sensagdo de seguranga, caso ndo consigamos “vencer”. E por
iSS0 que passamos muito mal numa situacdo de assalto a mdo armada real, mas

4 Fonte: http://www.dicionarioetimologico.com.br/jogo/



41

podemos nos divertir bastante ao participar de um combate virtual. Poder perder é
uma necessidade de um jogo, pois se sempre ganharmos ndo existe desafio, ou pelo
menos ele pode se tornar muito pequeno a ponto de ndo exercitar nosso cérebro o
suficiente. Jogar futebol pode ser muito divertido, mas ficar passando a bola um para
outro, sem nenhum propdsito, pode se tornar uma tarefa sem graca (FEIJO; CLUA,;
SILVA, 2010, p. 183-184).

A recompensa também é um elemento importante do jogo e esté diretamente ligada ao
objetivo dentro dele. Assim como na vida onde somos recompensados com dinheiro pelo nosso
trabalho, em um jogo isso também se torna essencial, tanto quanto os obstaculos que temos que
evitar.

Os jogos eletrénicos por sua vez podem ser entendidos de uma forma mais especifica
uma vez que sao mais recentes. Um jogo eletrénico necessita de uma méaquina para ser jogado.
Nesse ambiente entram os fliperamas, maquinas caca-niqueis, consoles de videogame,

computadores pessoais, maquinas de Pinball®, Smartphones °e etc.

1.5. A computacdo e os jogos educacionais

Como o jogo é tratado, muitas vezes como uma atividade infantil, ja que advém de
diversao e brincadeiras, foi dificil a acepcao de jogos para o ambito do ensino, pois, estudar e
brincar sempre foram atividades abordadas de formas diferentes e em locais diferentes.

Wangenheim (2012) faz os seguintes questionamentos:

1. Por que usar jogos para ensinar?
2. E possivel usar jogos para ensinar também computagdo como uma area das ciéncias
exatas?

3. Como, na prética, ensinar computa¢do com jogos?

Fazendo uma reflexdo sobre o questionamento inicial, pode-se dizer que 0s jogos

estimulam o pensamento logico de forma mais ativa do que outras atividades:

A competicdo inerente aos jogos garante-lhes o dinamismo, o movimento,
propiciando um interesse e envolvimento naturais do aluno e contribuindo para seu
desenvolvimento social, intelectual e afetivo. (MORATORI, 2003, p. 16).

5 E um jogo eletromecanico onde o jogador manipula duas ou mais 'palhetas' de modo a evitar que uma ou mais
bolas de metal caiam no espaco existente na parte inferior da area de jogo.

6 Celular inteligente que possui tecnologias avancgadas e executa um sistema operacional equivalente ao
computador.
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Para responder a segunda questdo, é necessario frisar que jogos em sua maioria estéo
ligados aos nimeros e as regras. Logo, fica facil deduzir que isso é perfeitamente possivel, usar
jogos para aprender Computacdo. Mas isso vai depender muito da didatica do educador, do
contexto em que ele pretende aplicar e do quanto de tecnologia ele ira usar, pois, dependendo
do equipamento, pode se tornar inviavel financeiramente tanto para instituicdo de ensino
quando para o discente.

Com a ultima indagacdo, Wangenheim (2012) se desafia a mostrar o que pode, de fato,
ser feito e mostra isso com a conclusédo de sua pesquisa enfatizando a imerséo, a diversdo e a
interatividade dos alunos durante o jogo.

Em uma comparagdo com este trabalho temos a seguinte diferenca: Aqui proponho
“Criar jogos para aprender programac¢ao” e nao “Aprender programacao através de jogos”. Ou
seja, 0 objetivo ndo é criar um jogo educativo e sim criar diversos tipos de jogos para adquirir

e melhorar as habilidades de programacéo.

1.6. Trabalhos Relacionados

(FEIJO; CLUA; SILVA, 2010) apresenta como desenvolver games com um Motor
de Jogo’ feito em Java® justamente para facilitar a criacio de jogos abstraindo o contetdo.
Mesmo assim, boa parte da programacdo em Java € ensinada antes para se desenvolver as
habilidades para usar o motor.

Em (WANGENHEIM, 2013) pode-se ver como justificar o uso de jogos para o
aprendizado de ciéncias exatas como a computacdo através da interacdo e da imersao
proporcionada.

(MORATORI, 2003) desmistifica os jogos como apenas diversao e entretenimento,
revelando que os jogos educativos podem e devem ser usados como ferramentas de

aprendizado.

1.7.  Organizacéo dos capitulos

O Capitulo 2 tratara da revisdo sobre a ferramenta estudada, j& no Capitulo 3 séo
explanados conceitos basicos de programacdo no GameMaker: Studio, no Capitulo 4 serdo
dispostos 0s jogos produzidos, e por fim no Capitulo 5 as conclusdes sobre o trabalho.

7 E um pacote de funcionalidades que s&o disponibilizadas para facilitar o desenvolvimento de um jogo evitando
construi-lo do zero.
8 Linguagem de programacéo interpretada e orientada a objetos.



2. GAMEMAKER: STUDIO

Neste capitulo serdo descritos conceitos basicos e caracteristicas da ferramenta

GameMaker: Studio bem como sua historia e suas caracteristicas.

2.1. Histéria

Em 1999, o holandés Markus Hendrik Overmars, entdo Professor titular de Ciéncias
da Informacdo e Computacdo na Universidade de Utrecht, criou um protétipo de software de
animacdo chamado Animo que viria mais tarde a se tornar o Game Maker. Sua pesquisa se
focava na area de modelagem 3D, animagao computadorizada, personagens virtuais, simulacdo
e aspectos artisticos dos jogos®.

Inicialmente o Animo serviria para criar animacgdes, porém o0s usuarios do programa
comecaram a criar jogos simples ao invés disso. Dessa forma, Markus Overmars passou a
direcionar o desenvolvimento do programa para essa area e trocou o0 nome do programa para

Game Maker. No Quadro 2.1 é destacado o historico de versées do Game Maker.

® Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Game_Maker:_Studio
43



Quadro 2. 1 - A evolugdo do Game Maker com o passar dos anos
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Ano Versdo | Novidades Downloads?®
1999 1.3 Primeira verséo dedicada a criagdo de jogos. 366 / ano
2000 1.4e2.0 | Melhorias na interface grafica. 40.000 / ano
2001 3.0e4.0 | Uso da Directx** para desenhos, programa reescrito do zero 270.000 / ano
na verséo 4.0.
2002 4.2 Vers&o mais estavel. 750.000 / ano
2003 5.0-5.2 | Sistema de arquivos, Timelines'? e Particulas. 1.700.000 / ano
2004 5.4e6.0 | Funcdes graficas avancadas a partir do melhor uso da DirectX 1.600.000 / ano
com suporte 3D e melhorias no motor de som.
2005 6.1 Editor de imagem melhorado e uso de Surfaces!®. 10.000 / dia
2006 7.0 Beta da versdo 7.0 que agora seria paga e distribuida pela Desconhecido
empresa holandesa YoYoGames, sendo que Markus agora
seria um de seus diretores.
2007 7.0 Versdo final. Desconhecido
2009 8.0 Suporte a imagens com transparéncia e maior velocidade. Desconhecido
2011 8.le No inicio do ano a versdo 8.1 deu sinais que teria suporte a Desconhecido
HTML5 | outras plataformas além do Windows®. O que sé ocorreu no
fim do ano com a versdo HTMLS.
2012 a Studio Exportacdo para diversas plataformas tais como dispositivos Desconhecido
2016 méveis, computadores e videogames. Além de um novo
sistema de rede e de Fisica.
2017 Studio 2 | Exportacdo para diversas plataformas tais como dispositivos Desconhecido

mdveis, computadores e videogames. Agora disponivel para
MacOS.

Fonte: YoYoGames (wiki.yoyogames.com).

10 Transferéncia de dados de um servidor para um cliente.

11 Conjunto de bibliotecas gréficas desenvolvidas pela Microsoft.

2 Recurso do Game Maker que posiciona a¢des em uma linha temporal.

13 Recurso Grafico do Game Maker para criar areas de desenho personalizadas.

14 Principal linguagem de marcagéo utilizada na Web em sua mais recente versao.
15 Sistema Operacional de Computadores produzido pela Microsoft.
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Markus Overmars permaneceu como codiretor da YoYoGames até fevereiro de 2015.
Atualmente é cofundador da Fans4Music, plataforma social onde os musicos podem interagir
com seus fas. Ele também € o criador da Qlvr, uma produtora de jogos sérios com tematicas

como saude e educacio’®.
2.2.  Caracteristicas

Este subcapitulo ir4 detalhar das caracteristicas e fun¢Ges mais importantes do
GameMaker: Studio.

2.2.1. Multiplataforma

Com o GameMaker: Studio pode-se publicar jogos em diversos dispositivos como
Computadores com Windows, Mac OS X7 ou Ubuntu®®, Em dispositivos mdveis com
Android?®, i0S?°, Windows Phone?! ou Tizen??. Nos consoles PlayStation Vita?, PlayStation
324, PlayStation 4?°, e Xbox One?®. E ainda pode exportar jogos em HTML5 para plataformas

Web e para a Amazon FireTV?’. Na Figura 2.1 sdo destacadas as plataformas de exportac3o:

Figura 2. 1 - Plataformas de Exportacéo

00000000

. @ @ e e - amg;on;lm .

Fonte: Pagina de recursos do programa (http://www.yoyogames.com/gamemaker/features)

16 Fonte: https://nl.linkedin.com/in/markovermars

17 Sistema Operacional para computadores produzido pela Apple.

18 Sistema Operacional para computadores distribuido pela Canonical.

19 Sistema Operacional para dispositivos mdveis distribuido pela Google.
20 Sistema Operacional para dispositivos méveis distribuido pela Apple.

21 Sistema Operacional para dispositivos méveis distribuido pela Microsoft.
22 Sistema Operacional para dispositivos mdveis distribuido pela Samsung.
23 Console de videogame portatil criado pela Sony.

24 Console de videogame criado pela Sony.

%5 Console de videogame criado pela Sony.

% Console de videogame criado pela Microsoft.

27 Reprodutor de midia digital da Amazon.
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Ter seu jogo em vérias plataformas multiplica o alcance e o torna mais acessivel. A
maior parte dos modulos de exportacdo do programa é paga, sendo possivel comprar um pacote
com todos os modulos e garantir modulos que venham a sair no futuro gratuitamente. De inicio
pode-se testar gratuitamente em computadores com Windows sem a op¢éao de exportar, logo a
versao gratuita ndo atrapalha o uso para fins educativos. A versdo 1.4 ndo esta mais a venda,
porém comprando a versdo 2, ganha a 1.4 como extra. Na Tabela 2.1 tem-se os valores dos

modulos:

Tabela 2. 1 - Tabela de precos do GameMaker: Studio 2 na Steam

Médulo Preco (Em reais)
GameMaker: Studio 2 Desktop R$ 169,99
GameMaker: Studio 2 Mobile R$ 680,00
GameMaker: Studio 2 Web R$ 252,99
GameMaker: Studio 2 UWP R$ 680,00

Fonte: Pagina de compra na Steam? - 2017
(http://store.steampowered.com/app/585410/GameMaker_Studio_2_Desktop/)

2.2.2. Sistema de arrastar e soltar

Consiste em uma forma de programacéo estruturada através de sequencias de blocos
de acdes?®, simulando a programacao escrita como mostra a Figura 2.2. Indicado para quem
nunca teve contato com programacao, pois, com o tempo e a complexidade dos cddigos pode

ficar dificil organizar as a¢0es.

28 plataforma de venda de jogos e softwares em formato digital.
29 S0 blocos que representam trechos de codigo visualmente com campos de valores.



Figura 2. 2 - Sistema de arrastar e soltar
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Fonte: imagem capturada e editada pelo autor diretamente do programa.

A mesma ac¢do da Figura 2.2 pode ser feita com o seguinte trecho de cddigo (Figura

Figura 2. 3 - Trecho de cédigo para movimento horizontal

1l/|direction
2
3l|speed

5

0

Fonte: Imagem capturada pelo autor diretamente do programa.

E uma pratica comum n&o encorajar o uso desse sistema, pois mesmo para tarefas

simples acaba se tornando mais objetivo ensinar a linguagem GML (CAPITULO 3).

2.2.3.

A linguagem de programacgdo GML (Game Maker Language)
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A GML é uma linguagem de alto nivel orientada a objetos que se assemelha tanto a
C/C++ como a JavaScript. Possui estruturas de controle de fluxo condicional, lagos de
repeticdo, tipagem fraca®! de variaveis, vetores dinamicos® e etc. Na Figura 2.4 vé-se um
codigo simples de movimento para um jogo desenvolvido durante o projeto (Ver CAPITULO
4).

Figura 2. 4 - Exemplo de cédigo de movimento em GML

|/// Movimento

2

31|// Pulo

4 |if keyboard check pressed(vk up) and
5 [place free(x, y + 4) == false

6 1

7 vspeed = -14

] audio play sound(sdJump, 1, 0)
g}
10

11 |// Abaixar

12 |if keyboard check(vk down) and
13 |place _free(x, y + 4) == false
14 |{
15 duck = true
16 |}
17 |else
18 |{
19 duck = false
20 |}

Fonte: Imagem capturada pelo autor diretamente do programa.

2.2.4. Sistema de Fisica Box2D

O GameMaker: Studio possui um sistema de fisica integrado chamado Box2D. Esse
sistema da mais realismo aos jogos proporcionando simulacdes de gravidade, massa, colisGes
simples e complexas e etc.

O jogo Angry Cats Space (Figura 2.5) tem seu cédigo-fonte disponivel para download
e vem como material de auxilio do proprio GameMaker: Studio justamente para entender como

funcionam as varias fungdes de fisica.

%0 Linguagem orientada a objetos derivada da linguagem C.

31 Variaveis ndo precisam ser declaradas com tipo especifico e flutuam facilmente de um tipo para outro.

32 N4o é preciso chamar métodos para redimensionar vetores, isso é feito automaticamente ao adicionar um novo
valor.
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Figura 2. 5 - Jogo de demonstracdo Angry Cats Space

Q
Rus
%
%
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Fonte: Retirada de Droid.Informer (http://angry-cats-space.android.informer.com)

2.2.5. IAP (In-App Purchases) — Compras no jogo

Nos ultimos anos tem se popularizado os jogos pay-to-win, onde vocé tem um jogo
gratuito, mas que possui itens compraveis (Iltens de melhoramento do personagem, dinheiro
virtual, itens raros e etc.) justificando o nome de ‘pagar para vencer’, em razdo de os itens
representarem vantagens no jogo* (Figura 2.6).

O GameMaker: Studio apresenta o sistema IAP (In-App Purchases)®* para que possa

ser feito esse tipo de operacao de compra dentro do jogo.

33 Fonte: http://www.arkade.com.br/entao-quer-dizer-modelo-pay-to-win-realmente-funciona/
34 Compras dentro do aplicativo.
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Figura 2. 6 - Compras no jogo Clash of Clans
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Fonte: Retirada do portal TechTudo (http://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2014/05/clash-clans-

veja-como-subir-de-nivel-rapido-no-jogo-para-android-e-ios.html).

2.2.6. Extensodes

Caso o desenvolvedor queira expandir as funcionalidades do GameMaker: Studio, ha
a possibilidade de usar extensdes para tal. Em casos mais avangados, onde a GML ndo dé
suporte, para que se crie uma extensdo € necessario programar na linguagem nativa (Ou
equivalente, mas que produza o arquivo necessario de extensdo) da plataforma a qual utilizara

a extensdo. O Quadro 2.2 lista os tipos das extensdes e suas respectivas plataformas:

Quadro 2. 2 - Extensbes do GameMaker: Studio

Tipo de extensdo | Plataforma destino

GML Feita na linguagem nativa do GameMaker: Studio e compativel com todas as plataformas.
Arquivo *.js Arquivo JavaScript que pode ser utilizado no HTML5, Windows 8 e Tizen.

Arquivo *.dll Compativel com as plataformas Windows, porém cada uma com seu tipo diferente.
Arquivo *.so Compativel com Tizen e Linux, porém cada um com seu tipo diferente.

Arquivo *.prx Compativel com PS3 e PS4, porém cada um com seu tipo diferente.

Arquivo *.suprx | PSVita.
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Arquivo *.dylib Mac OS X.

placeholder Pode ser de qualquer tipo e geralmente é usado em conexdes no Android e iOS.

Fonte: Referéncia do GameMaker: Studio®®
2.2.7. Shaders

Séo cddigos que permitem que o desenvolvedor altere as caracteristicas de desenho
através das placas de video em um nivel baixo de programac&o. 1sso traz a possibilidade de
fazer efeitos complexos usando o hardware®® de modo otimizado. Como por exemplo: agua

(Figura 2.7), fogo, fumaca, explosdes e neve realisticas.

Figura 2. 7 - Efeito de agua realista em um jogo de Plataforma

Fonte: Imagem retirada do MarketPlace | YoYoGames

(https://docs.yoyogames.com/source/dadiospice/001_advanced%20use/extensions/creating%20extensions.html)

As linguagens para Shaders disponiveis sd0 a GLSL® (Que usa de base a OpenGL) e
HLSL 38(Baseada na biblioteca DirectX).

2.2.8. Marketplace — Compra de recursos

% Disponivel em: <
https://docs.yoyogames.com/source/dadiospice/001_advanced%?20use/extensions/creating%20extensions.html>
3% Pecas e equipamentos que compdem um computador.

37 A OpenGL Shading Language é uma linguagem usada para programar Shaders através da biblioteca OpenGL.
% A High Level Shading Language é uma linguagem usada para programar Shaders através da biblioteca
DirectX.
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Os desenvolvedores podem vender recursos como Imagens, efeitos sonoros, masicas,
codigos, extensdes e até modelos de projetos bem completos em uma loja oficial e de fécil

acesso no proprio programa (Figura 8).

Figura 2. 8 - Marketplace, loja de recursos

‘()YSAY\/\O/\ES

YoYo RPG PixelPerfec Savegame DyLiquid - TMC LUX

Dr P =4 Sl e = X
Frojects Demos Other Effects Shaders

Fonte: Imagem retirada do MarketPlace | YoYoGames (https://marketplace.yoyogames.com)



3. PROGRAMANDO COM O GAME MAKER - A SERIE DE VIDEOS

Neste capitulo sera destacado o conteudo aplicado nas videoaulas sobre a ferramenta
GameMaker: Studio. Os videos foram divididos em se¢des para facilitar o aprendizado e até o
momento foram desenvolvidas 6 (seis) se¢des: Introducdo, Recursos do GameMaker: Studio,
GML, movimentac&o e Criando um Runner®®. No total foram produzidos 28 (vinte e o0ito) videos
distribuidos entre essas secOes totalizando mais de 10 horas de reproducdo e 7.124
visualizagdes.

A plataforma escolhida para distribuir as videoaulas foi 0 YouTube, pois além de ser
gratuita também possui diversas ferramentas de edicdo e publicacdo de videos. Os videos estdo
organizados em playlists®® no canal Red Screen Soft* onde ha outros informativos sobre

programacéo.

3.1. Introducdo

Aqui serd abordado o béasico sobre a ferramenta GameMaker: Studio, desde como

obter uma cdpia do software até como instala-lo na maquina.

3.1.1. O gue é GameMaker: Studio?

Figura 3. 1 - Capa do video 'O que é GameMaker: Studio’

O QUEE
GAME MAKER: STUDIO?

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=yTJxPU_HWQ4)

%9 Estilo de jogo onde o personagem percorre um cenario infinito pontuando enquanto estiver vivo.
40 Lista de reproducéo sequencial de algum tipo de midia (Audio, video, e etc.).
41 Nome da produtora do autor deste trabalho.
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No video O que € GameMaker: Studio (Figura 3.1) é explicado do que se trata a
ferramenta GameMaker: Studio bem como seus recursos. Observa-se isso em detalhes no

Capitulo 2 explanando os recursos do programa e parte de sua historia.

3.1.2. Instalando o0 GameMaker: Studio

Figura 3. 2 - Capa do video 'Instalando 0 GameMaker: Studio’

INSTALANDO O
GAME MAKER: STUDIO

o

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=7TJDruv7vzY)

Nessa videoaula (Figura 3.2) sdo apontados os procedimentos para a instalacdo do

software e criacdo de conta de usuario. Todos os passos para instalacdo estdo no Apéndice A.

3.1.3. Visdo Geral e Interface Gréfica

Figura 3. 3 - Capa do video 'Visdo Geral e Interface Grafica'

VISAO GERAL E
INTERFACE GRAFICA

N\

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=c1b6z21kD9l)

Nesta parte € mostrada a interface grafica do programa e sua estrutura organizacional

com base em uma arvore de recursos (Figura 3.3).
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3.1.3.1. Arvore de recursos

O GameMaker: Studio possui um sistema de organizagdo de arquivos comumente
usado em diversos programas que trabalham com muitos arquivos, que € a arvore de recursos
(Figura 3.4). Nessa arvore ficam organizados 0s recursos que estardo no jogo como imagens,
sons, scripts e etc.

Figura 3. 4 - Arvore de recursos
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Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Nessa arvore estdo dispostos 0s seguintes recursos (Quadro 3.1):

Quadro 3. 1 - Recursos do GameMaker: Studio

Recursos Descricdo

Sprites Imagens estaticas ou animadas usadas nos objetos

Sounds Mdsicas ou efeitos sonoros

Backgrounds Imagens grandes estaticas usadas nas rooms

Paths Trajeto pré-determinado para um objeto seguir

Scripts Trechos de cddigos com parametros ou ndo

Shaders Cadigos para controlar o desenho da tela, geralmente para criar efeitos
Fonts Estilos de textos

Time Lines Progresséo de acOes pontuadas pelo tempo
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Objects Elemento base no jogo (Ex: personagem, moeda, controlador de musica).
Rooms Cenarios do jogo onde se posicionam o0s objetos

Included files Arquivos que serdo acoplados ao executavel do jogo

Extensions Expansdes de funcionalidades

Macros Cadigo de entrada substituido por um identificador de saida

Fonte: Referéncia do Game Maker
(http://docs.yoyogames.com/source/dadiospice/000_using%20gamemaker/003_gamemaker%20studio%20overvi

ew.html)

Alguns desses recursos serdo descritos em detalhes na proxima secéo (3.2).

3.2. Recursos do GameMaker: Studio

Os recursos listados no Quadro 3.1 serdo descritos com detalhes nesta se¢éo, com base

nos videos produzidos.

3.2.1. Sprites

Figura 3. 5 - Capa do video 'Usando Sprites'

USANDO SPRITES

B,
&r
gGMS 4%

—

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=PmUdAn-9wwQ)

No video Usando Sprites (Figura 3.5) aprende-se usar a estrutura mais basica de
imagens do GameMaker: Studio.

Sprites sdo imagens estaticas ou animadas que sdo anexadas a objetos para representar
elementos graficos no jogo como personagens, obstaculos, pontuacdes e etc.

Ao criar uma sprite temos a seguinte configuracao:
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Figura 3. 6 - Configuragéo da Sprite

€] Sprite Properties: sprBee - O X

Collizion Checking E l I
v/

[] Precise collizion checking [N

% Load Sprite

Separate collizion masks
2w Edit Sprite

£ Modify Mask
Wwidth: 64 Height: 48

Mumber of zubi 2 .
HIIEET G SHSES Texture Settings

Shaw 0 = [ Tile: Horizarkal
[ Tile: Wertical
Al Used for 30
[Must be a power of 2]
xp_] xfp ]

Texture Group:
Center

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Default v

Seguindo a Figura 3.6, em Name é colocado o identificador das sprites que pode conter
letras maidsculas e mindsculas sem acentos (O cedilha é proibido), nimeros (Desde que nédo
seja o primeiro caractere) e o simbolo sublinhado.

O botéo Load Sprite serve para carregar uma nova imagem na Sprite. Ao clicar nessa
opcdo o usuario pode escolher qual imagem anexar a partir do seu computador. Varios
formatados sdo suportados (GIF, JPG, PNG, BMP e etc.).

O botéo Edit Sprite leva o usuario para um editor completo de imagens para auxiliar
na criagdo de animagdes e efeitos.

Abaixo temos informacdes basicas como Altura (Em pixels), Largura (Em pixels) e
numero de quadros “>que compdem a Sprite.

Na secdo Origin definimos um eixo para a Sprite, a partir desse ponto a imagem sera
posicionada, girada e escalonada. Se, por exemplo, houvesse a imagem de uma espada (Figura

3.7) seu eixo deveria ficar no punho da mesma, como na imagem:

42 Uma imagem que em combinacéo de reprodugéo em sequéncia da a ilusdo de movimento criando uma
animacao.
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Figura 3. 7 - Origem da Sprite

,ﬂ Sprite Properties: sprlinkSword

Mame: |sprLinkSword Collision Checking

[ Precise collision checking

Load Sprit L
E3 Load Spiite Separate collizion mazks

«2w Edit Sprite:

2= Modify Mask
Wwidth: 64 Height: 256

MHumber of subimages: 1 T BeiisE

[ Tile: Harizartal
[ Tile: Wertical
D [T Used for 3D
[Must be a power of 2]
«Z ]

Testure Group:
Center Default ~
" 0K

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Na secdo Collision Checking é configurado de que forma essa Sprite ird se comportar
nas colisdes. A opcdo Precise Collision Checking faz com que os pixels ndo transparentes sejam
a mascara de colisdo, do contrario um retangulo preencheré os limites da Sprite. Isso pode ser
exemplificado na Figura 3.8:

Figura 3. 8 - Precisao da colisdo

Sprite

‘B EEEE BN

Fonte: Editada pelo autor
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A opcéao Separete Collision Masks faz com que cada quadro da imagem tenha uma
mascara de colisdo diferente que pode ser configurada clicando em Modify Mask.

O botdo Modify Mask (Figura 3.9) permite alterar as dimensdes da méascara, grau de
transparéncia para considerar um pixel solido, bem como o formato da mascara caso a colisdo
ndo seja precisa, pois, o0 padrdo é um retangulo. Além dessa, ha a forma circular e a que tem

formato diamante (Losango).

Figura 3. 9 - Modificando a mascara de colisdo

|€] Mask Properties: sprLinkSword - O X

Image Bounding Box
“Width: 64 Height: 256 (®) Automatic
Mumber of subimages: 1 ) Full image

() Manual
Show collision mask LEHEI Right

A& & Top[0 | Bottom

General Shape
Separate colizion magks (® Precise
Alpha Tolerance: () Rectangle
| D O Ellipse

() Diamond

" OK

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

3.2.2. Objetos, Instancias e seus Eventos

Figura 3. 10 - Capa do video 'Objeto, Instancias e seus Eventos'

OBJETOS, INSTANCIAS E
SEUS EVENTOS

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=2WsUp7W_dx8)
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Nesse video, Figura 3.10, é apresentada a estrutura de dados mais abstrata do

programa.

3.2.2.1.  Objetos

Um objeto € o tipo de estrutura que pode ser mais abstrato dentro do GameMaker: Studio.
Isso porque um objeto pode ser quase qualquer elemento dentro do jogo. Seria equivalente a
uma classe do C++ ou registro do C, uma espécie de forma que pode ser replicada em varias

instancias.
Figura 3. 11 - Configuracdo de um objeto

[#] Object Properties: objBee — O >
Mame: [ Events: Actions: DVB . 2
Mew Edit -
o
Evisble  []said “'“.mp B
[ Persistent [ Uses Physics %
Y — =
o = K]
e & Paths E
Childrer:| <Mone: ;
[ E
BShowlnformatinn Add Event Steps = )

Delete Change . H

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Seguindo a Figura 3.11, o campo Name segue as mesmas regras descritas para 0 campo
de mesmo nome para uma Sprite, assim como para qualquer outro recurso.

Na secdo Sprite deve-se escolher qual sprite anexar ao objeto e ainda tem dois atalhos
rapidos: Um para criar uma nova Sprite e outro para editar a Sprite atual.

A opcéo Visible deixa o objeto visivel ou ndo. Solid ativa a propriedade de coliséo para
um objeto que néo pode ser atravessado (Ex: paredes). Persistent ndo deixa o objeto ser recriado
nas transi¢Ges de cendrios. J& a Uses Physics permite que sejam ativadas propriedades fisicas

avancadas no objeto, desconsiderando o sistema normal.
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No campo Depth é definida a ordem de desenho para o objeto. Geralmente todos estdo
em 0, logo as instancias de objetos mais novos ficam a frente dos velhos. Segue 0 mesmo
principio de camadas “3dos softwares graficos.

Visto que é um sistema orientado a objetos, ha a caracteristica de heranca, que aqui recebe
0 nome de Parent. Basta selecionar o objeto que deseja herdar caracteristicas.

Em Mask, é definida qual Sprite esta sendo usada como méscara de colisdo, por padrao é
a Sprite ja anexada anteriormente.

Ja em Childrem aparecem 0s objetos que tem esse objeto marcado como parente e,

portanto, sdo seus filhos na heranga. Show Information mostra um resumo do objeto.

3.2.2.2. Instancias

Ja que um objeto é como se fosse um modelo, as instancias sdo resultado da aplicacéo
desse modelo, ou seja, sdo réplicas (Figura 3.12) com caracteristicas diferentes (Posicéo,

tamanho, cor, velocidade, etc.), onde cada uma possui um id** diferente.

Figura 3. 12 - Instancias: Réplicas de um objeto

Réplicas

@,

Fonte: Editada pelo autor

43 Imagem que sobrepde outra, mas que no momento da edigdo pode ser destacada para edigdo individual.
4 Variavel de leitura que guarda um nimero inteiro Unico para cada réplica.
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3.2.2.3. Eventos

Figura 3. 13 - Eventos e a¢oes

[@ Object Properties: objPlayer - O >
Marme: ; Ewvents: Achions: ve g
Sprite @ Create E] 2ul [P i
= 3| =

- 2 :
New Edt @ Destioy [ -

o,

[+ Wisible ; 4 Ctep 1 Jump =
[ 5alid - —

[ Persistent [ Uses Physics g
b objlbstacles 2
N — g
]

(3]

: - 2E
no paren B pe ) obiBes i

= 4
Children:| <MNones EVENTOS _
o

o

|

Add Event @ &

&) 5how Information Steps —
Delete Change . E

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Toda instancia executa ac0es, e elas sdo executadas através de eventos que ocorrem de
varias maneiras diferentes (Figura 3.13). Assim, eventos sdo estruturas temporais que nos dizem
guando e onde os codigos serdo executados. No Quadro 3.2 abaixo, sdo apresentados 0s eventos

mais usados:

Quadro 3. 2 - Eventos basicos

Evento | Descricéo

Create Ocorre apenas uma vez quando a instancia é criada, geralmente usado para iniciar atributos.

Step Ocorre o tempo todo (Por padrdo sdo 30 vezes por segundo) durante a existéncia da instancia. Serve

para criar a logica fazendo verificagdes e movimentages.

Draw Ocorre 0 tempo todo (Por padréo sdo 30 vezes por segundo) durante a existéncia da instancia. Neste

evento sdo feitos desenhos (Imagens, textos e etc.).

Collision | Ocorre enquanto o objeto colide com o objeto selecionado.

Destroy | Ocorre apenas uma vez no momento em que o objeto é destruido.

Fonte: Referéncia do Game Maker

(http://docs.yoyogames.com/source/dadiospice/000_using%20gamemaker/events/index.html)
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3.2.3. Rooms e Views

Figura 3. 14 - Capa do video ‘Rooms e Views’

ROOMS E VIEWS

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=4BwoHvGKY2s)
Aqui é explanada a estrutura room e suas caracteristicas, principalmente o uso de views,

Figura 3.14.

3.2.3.1. Rooms

E uma estrutura diretamente ligada a apresentacéo grafica do jogo, geralmente exibida
em uma janela “ou em tela cheia®®. Uma room, pode ser um mapa, um cenério (Figura 3.15),
uma tela de menu, ou qualquer elemento grafico que se disponha em uma tela, ou seja, no

GameMaker: Studio é um espaco digital onde sdo posicionadas as instancias dos objetos.

4 Termo utilizado para retangulos graficos executando um programa, como no Microsoft Windows.
46 Quando uma aplicagao se utiliza de todo espaco de uma tela grafica para apresentar seu contetido.



64

Figura 3. 15 - Jogo Bomberman 2

Fonte: SydLexia.com (http://www.sydlexia.com/snes100/snes54.htm)

3.2.3.2.  Configuragoes Gerais

Figura 3. 16 - Configuracdes da Room

O Room Properties: rmLevel

VI 9|05 5 [snwxR |snpx[2 |B O 242 EO
backgrounds views physics ™
ahigcls settings tile:s

Name
wioh
Hoo
Soees

[ Persistent
£ Clear Display Buffes with \Window Colous

] Creation code

' Instance Order

W

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Seguindo a Figura 3.16, em Name é definido um identificador para a mesma. Logo em

seguida alteramos suas dimensdes Width (Largura em pixel) e Height (Altura em pixels).
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Em Speed define-se a taxa de atualizacdo das insténcias, que também é a taxa de
atualizagdo dos desenhos na tela. Ou seja, a tela serd atualizada 30 vezes por segundo (Em
condicdes ideais, onde o computador ndo seja tdo exigido, caso contrario essa taxa cai).

A opcao Persistent faz com que a room permaneca com seu estado inalterado caso
haja troca de rooms. Resumindo, as instancias estardo no mesmo local e com as mesmas
configuracBes caso o jogador seja levado & outra room e em seguida volte para a anterior.
Recurso usado principalmente para pausa no jogo, onde a room do cenario é persistente e a com
menu de pausa nao.

Clear Display Buffer with Window Colour faz com que a tela seja limpa (Toda a tela
preenchida com apenas uma cor) automaticamente com a cor de fundo da janela. E
recomendado deixar essa opcao sempre ativa.

O botéo Creation Code, executa um trecho de cédigo nao vinculado a nenhum objeto
e pode ser usado justamente para cria-los, caso tenha feito um algoritmo de criacdo de instancias
inicial. Também pode ser aproveitado para definir parametros globais iniciais.

Instance Order permite trocar a ordem de criacdo dos objetos posicionados na room.
Util para controlar sequéncias de execucdo, onde uma instancia s6 executa um codigo caso

outra existir antes, ou ainda para sobreposi¢éo de desenhos.

3.2.3.3. Adicionando instancias na room

Figura 3. 17 - Inserindo instancias na room

@ Room Properties: rmLevel

V] 9|0 5 6 |snepx[2 |snapv:[2 | B 2| 22 5B

backgrounds WigWs physics ™

objects settings tiles
>
r ‘I' L‘
-

.

Postion %[0 | ¥[0 | Rotation ]
Seale >< Y Alpha D
Flip % Flip'y | Colour -

Object to add with left mouse:

Err—

[ Delete underlying o

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
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Acompanhando a Figura 3.17, deve ser selecionado um objeto em Object to add with
left mouse, ap0s isso basta usar 0 botdo esquerdo do mouse para adicionar instancias clicando
na room. A opc¢éo Delete underlying faz com que instancias ndao sejam sobrepostas ao clicar em
uma posicao j& ocupada.

Acima dessas op¢des temos um painel para mudar o estado inicial de uma instancia
que esteja selecionada na room onde ha como alterar sua posicao, escala, rotacao, transparéncia

e cor, além de poder espelhar a sprite verticalmente ou horizontalmente.

3.2.3.4. Ativando Views

Quando queremos cendarios maiores do que a tela pode exibir usamos um recurso
parecido com uma camera, chamado aqui de View. Ou seja, um recorte de tela, um bom
exemplo € o jogo Super Mario World*” como ilustra a Figura 3.18, onde o personagem se move

em todas as diregdes e a View o acompanha:

Figura 3. 18 - Super Mario World

Fonte: Nintendo Blast (http://www.nintendoblast.com.br/2015/10/super-mario-world-2-yoshis-island-snes.html)

No GameMaker: Studio na aba Views ao editar uma room 0 mesmo processo pode ser
feito(Figura 3.18).

47 Jogo do console Super Nintendo.
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Figura 3. 19 - Configurando uma View

Q Reom Properties: rmLevel
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Fonte: Imagem capturada diretamente do programa.

Seguindo a Figura 3.19, ha a opgéo Enable the use of Views que ativa a funcionalidade
de usar a camera. Logo abaixo Clear Background with Window Colour que preenche o fundo
da tela com uma cor especifica.

Sdo 8 views no total (De 0 a 7), selecionando uma temos que configura-la com as
opcoes inferiores. O uso multiplo de views é comumente utilizado em telas dividas com
multiplayer local® ou para criar mini mapas dos cenarios.

Em Visible when room starts é apontada que a view selecionada deve estar ativa assim
que room iniciar.

Na secdo View in room configuramos o tamanho da view e sua posicao inicial. Em
Port on Screen é definido o tamanho e a posi¢do da janela, geralmente basta repetir os dados
da secdo anterior ou especificar um tamanho diferente, onde a View que foi projetada sera
redimensionada.

Object Following define o objeto que a view vai seguir, ha maioria dos casos é o
personagem principal. Nos campos Hbor e Vbor é definida a borda que ficara envolta do objeto

para que quando este estiver préximo as extremidades da tela, ela se mova. Em Hsp e Vsp, sdo

48 partida onde ha mais de um jogador utilizando a mesma tela, mas cada um com controles individuais.
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definidas a velocidade em que a view se movimenta, os valores —1 indicam que 0 movimento é

instantaneo, ou seja, a view estard sempre no objeto.

3.24. Backgrounds e Tiles

Figura 3. 20 - Capa do video 'Background e Tiles'

BACKGROUNDS E TILES

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=nPTUEwIz5VK)

No video intitulado Background e Tiles (Figura 3.20) tratamos de elucidar como

funcionam as seguintes estruturas de imagem: backgrounds e as tiles.

3.24.1.  Backgrounds

Sdo imagens, geralmente grandes e estaticas (Sem animacdo) usadas para preencher

os fundos das rooms.
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Figura 3. 21 - Configuracdo de um background

= Background Properties: bgMenuBack - O it

Mame:  |a]a R0

j Load Backaround

Zow Edit Background

‘width: 256 Height: 258
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Texture Group:

Drefault w

w OK.

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Seguindo a Figura 3.21, no campo Name o identificador do background é escolhido.
Com o botdo Load Background pode-se carregar uma imagem. Ao clicar nessa op¢éo o usuario
pode escolher qual imagem anexar a partir do seu computador. Varios formatados sao
suportados (GIF, JPG, PNG, BMP e etc.). Edit background, abre a imagem no editor grafico.

Abaixo temos as informacgOes de Largura e Altura (Em pixels) e na se¢do Texture
Settings é determinada a finalidade de uso. Se a imagem vai se repetir Horizontalmente ou
Verticalmente, como uma textura, basta marcar as opc¢des Tile: Horizontal e Tile: Vertical. E
no caso de ser usada para desenhos 3D, a opcdo Uded for 3D, lembrando que duas dimensdes
devem ser poténcias de 2.

Para usar um background ha diversos modulos, porém, o mais basico se encontra no
editor de rooms (Figura 30).

Seguindo a Figura 3.22, temos como primeira op¢do Draw background color, por
padréo essa opcao sempre esta marcada, basta apenas escolher a cor de fundo. Em seguida deve-
se escolher até 8 backgrounds por room (De 0 a 7) e baixo suas respectivas configuracdes.
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Figura 3. 22 - Usando backgrounds
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Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Visible when room starts indica que o background sera visivel desde quando a room
iniciar, Foreground image faz com que o background fique a frente de todos os outros
elementos graficos do jogo e logo abaixo podemos selecionar a imagem que usaremaos.

Tile Hor e Tile Vert indicam se a imagem iré se repetir na horizontal e/ou na vertical.
Em X e Y trocamos a posi¢cdo em que o background é iniciado na room e em Stretch marcamos
se a imagem deve ser esticada na room.

Hor. Speed e Vert. Speed definem velocidade de movimento do background. Caso haja

repeticdo vertical ou horizontal cria ilusdo de movimento, mesmo em uma tela estéatica.

3.24.2. Tiles

Apesar de ter uma funcdo diferente, as imagens desse tipo também ficam na pasta
Backgrounds da arvore de recursos e isso pode confundir de inicio, mas todo background pode
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ser uma tile, assim como toda tile pode ser um background. O que muda é apenas a finalidade.
Enquanto com os backgrounds usa-se toda a imagem, nas tiles sdo pedacos recortados delas.
Na Figura 31 nota-se que o mesmo pedaco de imagem se repete em varias partes. 1sso poderia
ser feito usando uma sprite e um objeto posicionado na room, mas como é uma imagem estatica

e que ndo necessita de eventos e acdes, basta usar tiles (Figura 3.23).

Figura 3. 23 - Exemplificacdo do uso de tiles

WORLD TIME ¥ L Ripptdby SegtFox
1-1 A 3 P | Super Masie Tles
- g Super Mosie Bres(NES)

’ 3
 JFlease give Credit
% - "

Fonte: Imagem editada pelo autor (www.vizzed.com; www.bhivecanvas.com)

Nota-se na Figura 3.24, além dos mesmos campos e botdes de um background, caso a
opcao Use as tile set estiver marcada é aberta uma nova secéo, a Tile Properties onde deve-se
configurar como seré recortada a imagem. Nos dois primeiros parametros sao escolhidas as
dimensbGes do recorte, em seguida é possivel mover todas as caixas de recorte tanto
verticalmente quanto horizontalmente. Por Gltimo, destaca-se a separacdo entre as caixas de

recorte, no caso de os elementos ndo estarem colados.


http://www.bhivecanvas.com/
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Figura 3. 24 - Configuracdo da tile
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Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Com a tile devidamente configurada, basta abrir o editor de rooms e posicionar 0s

recortes que foram feitos através da aba tiles.
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Figura 3. 25 - Inserindo tiles

d Room Properties: rmLevel
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Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Ao escolher a tile, Figura 3.25, um painel é revelado com a imagem que foi
configurada, onde basta clicar e escolher os pedacos que irdo ser posicionados na room. Os
mesmo comandos e atalhos usados para posicionar os objetos servem aqui também.

A novidade é a secdo Current Tile Layer onde a estratégia de camadas para agrupar as
tiles, pode ser utilizada. Por padrao a profundidade de desenho é 100000, ou seja, bem ao fundo
da tela, mas a frente dos backgrounds. E possivel adicionar varios tiles, e caso desejarmos
colocar tiles sobrepostos sem o perigo de apagar ou mover o que esteja abaixo, basta criar um
novo Layer com profundidade menor (Ex: 999999). Enquanto se esta adicionando tiles em um
Layer os outros ficam bloqueados, impedindo exclusdes e movimentos acidentais. Lembrando
também que o Layer segue 0 mesmo principio do Depth dos objetos, logo um pode sobrepor o

outro e vice-versa sendo que valores menores aparecerdo por cima e 0s maiores ao fundo.
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3.2.5. Mdusicas e Sons

Figura 3. 26 - Capa do video 'MdUsicas e sons

MUSICAS E SONS

(

aGW\S ™

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=uHaG220alVK)

No video Musicas e Sons (Figura 3.26) é visto como armazenar e reproduzir sons e

musicas no GameMaker: Studio.

3.25.1.  Carregando arquivos de audio

Para o campo Name (Figura 3.27) definimos um identificador para o audio, clicando
no icone com simbolo de uma pasta podemos escolher o arquivo a ser carregado. Também ha

dois botdes de reproducdo de audio para teste logo ao lado.
Figura 3. 27 - Carregando audio
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Filenarme: soundhaudiotmzB ackaround.mp3

Attributes
() Uncomprezsed - Mot Streamed [In Memony, low CPU)

() Compressed - Mot Streamed (In Memory, higher CPU|
() Compreszed [Uncomprezs on load] - Mot Streamed [Higher Memory, low CPU]
(®) Compreszed - Streamed [On Dizk, higher CPU]

Cualiby: .

Target Options

Mana + | Sample Rate w @) Edit Sound
16 kit -~ BitRate [kbps] 132 v

Audio Group: al.n:li-:u:lrn:u.J ) default R |
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Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

E recomendado importar arquivos MP3*° para musicas de fundo e arquivos WAV
para efeitos sonoros. Isso ndo significa que ao rodar o0 jogo os arquivos estardo nesses formatos.
Isso porque ocorre uma conversao antes da compilacdo. 1sso é elucidado na se¢do Atribbutes.
Essas opc¢des definem como o GameMaker: Studio ira gerenciar os sons. Vejamos o que faz

cada opgéo:

e NA&o comprimido - Sem Stream®! (E carregado diretamente na RAM 5% usa
pouco a CPU®%):; O formato de conversdo vai ser WAV, pois este ndo precisa

de decodificacdo. E sendo assim o executavel terd um tamanho maior;

e Comprimido - Sem Stream (E carregado diretamente na RAM, mas demanda
muita CPU para decodificagdo). O formato de conversio ¢ OGG®>*, que nada

mais é do que WAV comprimido. O executavel ficara com tamanho menor;

e Comprimido - Sem Stream e Descomprimido ao carregar o jogo (O arquivo
OGG é descomprimido e transformado em WAV que é carregado na memoria,
requer muita RAM e pouca CPU). O formato em disco é OGG e passa a ser
WAV quando executado. O executavel ficara com tamanho menor;

e Comprimido - Com Stream (O arquivo é decodificado em pequenas partes
diretamente do disco e prontamente executado). O formato de conversdo é
OGG ou MP3 (Depende da plataforma que esta exportando), essa opgédo é

usada para musicas de fundo.

O GameMaker: Studio ja usa por padrdo a primeira opc¢do para arquivos WAV e a

quarta para MP3. Por isso é extremamente recomendado abrir arquivos ja nesses formatos.

4 MPEGL1 Layer 3, é um formato de audio digital compactado.

0 Waveform Audio File Format, é um formato digital de dudio sem compactacdo e sem perda de qualidade.
51 Tecnologia que permite executar um arquivo logo enquanto o mesmo é carregado.

52 Meméria que armazena dados enquanto estiver energizada, porém mais rapida que os Hard Drives.

53 Central Processing Unit, é o chip responsavel por realizar a maior parte dos calculos do computador.

%4 Ogg Vorbis é um formato de audio comprimido.
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A secdo Quality modifica a qualidade de reproducdo do audio, assim como a se¢do
Target Options, mas esta ultima varia de acordo com a plataforma de destino. Alterar estas
opcdes é recomendado apenas para quem tiver conhecimentos prévios de formatos e

configurac@es de audio, caso ndo, deixar como estéo.
3.2.5.2. Reproduzindo audio com GML

Ao contrario dos outros recursos que podem ser testados diretamente em uma room,
com os arquivos de audio precisaremos usar codigos para avalia-los em jogo, ainda que Game
Maker Language (GML) s6 seja detalhadamente estudada no subcapitulo 3.3. A seguir veremos
as 4 funcbes mais basicas para reproducdo de audio:

3.25.2.1. Funcéo: audio_play_sound

Figura 3. 28 - Funcéo de reproducéo de audio

action

audio play sound(msBackground, 1, true)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Essa funcao é responsavel por executar os sons (Figura 3.28). No primeiro parametro
colocamos o identificador do arquivo. No segundo definimos a prioridade de execucao
(Geralmente quando ha muitos sons para serem tocados e a maquina ndo suporta executar todos,
apenas os de prioridade mais alta sdo reproduzidos), sendo que ndo héa escala fixa de valor, ou
seja, 0 som com prioridade mais alta € 0 maximo e o com menor € 0 minimo. Por fim, temos o
parametro de repeticdo, sinalizando verdadeiro a musica ird repetir ao chegar no fim, e

sinalizando falso a execucéo terminara ao fim.

3.25.2.2.  Funcéo: audio_stop_sound

Figura 3. 29 - Funcéo de interrupcao de reproducao

action

audio stop sound(msBackground)
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Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

O codigo acima interrompe a reproducdo do som especificado no primeiro e Unico

parametro apenas, mantendo os demais sons em sua execugdo normal (Figura 3.29).

3.25.2.3. Funcao: audio_stop_all

Figura 3. 30 - Funcdo de interrupgdo geral de audio

action

audio stop all()

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Essa instrucdo cessa a reproducdo de todos os sons, sem exce¢do (Figura 3.30). Néo

ha pardmetros para essa funcéo.

3.25.2.4. Funcao: audio_is_playing

Figura 3. 31 - Funcéo de verificacdo de reproducéo

action

audio 1s playing (msBackground)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Verifica se 0 som especificado no primeiro parametro esta em execucdo (Figura 3.31).
Ao contrério das outras funcBes supracitadas esta retorna um valor verdadeiro, caso 0 som esteja

tocando no momento da verificagdo e um valor falso se nao.
3.3.  Conhecendo a Game Maker Language (GML)
O GameMaker: Studio utiliza uma linguagem proprietaria de programacgdo chamada

Game Maker Language (GML). Ela é uma linguagem interpretada que se assemelha a

JavaScript e C++ que utiliza o paradigma de orientacdo a objetos. A vantagem de utiliza-la é



78

escrever o codigo apenas uma vez e exportar o jogo para diversas plataformas diferentes,
especificadas no CAPITULO 2.
No decorrer deste subcapitulo esta linguagem e suas estruturas de programacao serdo

particularizadas.

3.3.1. Variaveis, Vetores e Constantes

Figura 3. 32 - Capa do video 'Variaveis, vetores e constantes'

VARIAVEIS, VETORES
E CONSTANTES

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=87LIVqHgWTK)

No video (Figura 3.33) sdo detalhadas as estruturas de dados mais basicas da GML.

3.3.1.1. Variaveis

Séo identificadores que apontam para determinado local na memoria. As variaveis sdo
usadas para carregar informacGes na memdria. Essa informacdo pode ser tanto numérica
(Namero real) como também textual (Cadeia de caracteres ou String®®).

Um identificador de variavel (O nome pelo qual é chamado) pode conter caracteres
alfanumeéricos desde que respeite algumas limita¢6es (Quadro 3.3). Para aplicar um valor a uma

variavel basta usar o operador de atribuigéo (=) seguindo de uma expressao (Valor).

Quadro 3. 3 - Limitacdes de nomenclatura de identificadores

Identificador de variavel | Comentario

moedas = 100 Correto.

1Armas 50 Errado. Nenhum identificador pode iniciar com nimeros.

%5 Sequéncia de caracteres alfanuméricos que formam textos.



_VIDA

Item05

Correto.

_magdas

Errado. Acentos e cedilha sdo proibidos.

SpPrArm

random

Salto duplo

Errado. Nao é possivel inserir espacos.

(https://docs.yoyogames.com/source/dadiospice/002_reference/001_gml%20language%20overview/variables/in

Fonte: Referéncia da GML

dex.html)

Apesar de haverem varios tipos de variaveis, 0 GameMaker: Studio trabalha com dois

tipos gerais mais frequentemente:

Figura 3. 33 - Tipos de variaveis

[l = R = R e T L O O

L

// Tipo numérico

// Inteiro
balas = 15

// Ponto flutuante
valor de pi = 3.1415

// Tipo textual

frase = "0 céu estid limpo hoje”

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

O tipo numérico (Double) pode armazenar nimeros inteiros e nimeros de ponto

Correto. Pode se utilizar o sublinhado em qualquer posigéo.

Errado. Caso sprArm seja um identificador de uma Sprite.

Errado. O identificador é usado por uma funcéo, ou seja, esta indisponivel.

flutuante (Figura 3.33). Ja o tipo textual (String) pode conter letras, palavras e textos (Figura

3.33), estes valores devem sempre estar entre aspas simples ou duplas.

Tirando esses dois tipos basicos ainda ha outros cinco tipos: vetores, booleanos®,

ponteiros®”, enumeradores e ndo definidos®. Serdo vistos os dois primeiros no decorrer dos

capitulos.

Todas as quatro operagcdes matematicas basicas (Somar, subtrair, multiplicar e dividir)

estdo disponiveis para atuar nas variaveis e demais valores, com o acréscimo do médulo e da

divisdo que resulta em um inteiro (Quadro 3.34).

% Valores numéricos na algebra de Boole.
57 Indicam uma posicdo na memoéria.
%8 Valores fixos enumerados em sequéncia.

%9 Né&o sdo de nenhum tipo, geralmente retornam em algum erro.



Figura 3. 34 - Operacfes matematicas
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Operador Cddigo GML (A=5;B=3;C=2) | Valorde N
Soma (+) N=5+3 8
Subtracéo (-) N=2A-2 3
Multiplicacéo (*) N=C*2 4
Diviséo (/) N=AaA/C 2.5
Maodulo (mod) N = A mod C 1
Divisdo com inteiro (div) N = A div C 2
Vaérias operacdes N = ((4 * 10) / C) - 10 10
Soma relativa (+=), onde N = 3 N += 1 4
Subtracdo relativa (-=), onde N =9 N -= 4 5
Multiplicacdo relativa (+=),ondeN=2 | N *= 5 10
Divisdo relativa (+=), onde N = 30 N /=3 10
Soma répida, onde N =10 N ++ 11
Subtracdo rapida, onde N =10 N -- 9

Fonte: Quadro criado pelo autor

Também ¢é possivel fazer operagdes com strings, sendo a principal delas a

concatenacgdo onde cria-se uma nova string a partir de outras. Para isso basta utilizar o operador

matematico de soma (Quadro 3.4).

Quadro 3. 4 - Concatenacdo de Strings

Cddigo GML de concatenacgao Valor de S

S = “Bom “ + “dia! ™ “Bom dia!”

B = “cinco” “Eu tenho cinco balas! ™
S = “Eu tenho ™ + B + “ balas! ™

B =25 “Eu tenho 5 balas!”

S = “Eu tenho “ + string(B) + “ balas!”

Fonte: Quadro criado pelo autor
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Note que no Quadro 3.4 foi utilizada a funcdo string, ela faz a converséo de tipos
numéricos em strings para que seja possivel anexa-los a um texto. E importante saber converter

0s dados para ndo gerar erros. O Quadro 3.5 possui as conversdes mais convencionais:

Quadro 3. 5 - Conversdes de dados

Cédigo GML Operacéo de conversao Valor de A
A = string(25.6) Converte nimero real em string “25,6"”

A = real(“5,1") Converte string em nimero real 5.1

A = ord(“A”) Converte caractere em niimero da tabela ASCI1° 65

Fonte: Quadro criado pelo autor

Vale notar que nas conversdes entre nimeros reais e strings, o simbolo que separa as
casas decimais é trocado, logo convém usar virgulas em strings que contenham valores reais,

antes de converter em valor numérico.
3.3.1.2.  Vetores ou Arrays

Estrutura semelhante a varidvel, porém nesta € possivel adicionar varios valores e
depois acessa-los através de indices sem mudar o identificador, se assemelha a uma lista e é

chamada também de array de uma dimenséo (Figura 3.35).

Figura 3. 35 - Definindo um vetor

// Define o valor dos guatro primeiros indices
nomes [0] = "Jodo"

nomes[1l] = "Maria"

nomes [2] = "José&"

nomes[3] = "Ana"

// Guarda o valor 'Jdosé' na varidvel 'nome escolhido’
nome escolhido = nomes[2]

0 0D —J oy O s L) D

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

80 Um esquema de codificacdo que atribui valores numéricos a caracteres visando padronizar a troca de dados
entre computadores.
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No GameMaker: Studio o programador ndo precisa se preocupar em redimensionar o
vetor toda vez que adicionar um valor (Como em C, por exemplo), isso é feito dinamicamente.
A Unica preocupacdo é acessar um indice que ainda néo foi definido.

Ainda ha suporte para vetores de duas dimensdes, onde temos dois indices. Para
facilitar o entendimento basta lembrar-se das planilhas do Microsoft Excel®!. A mudanca fica
por conta de que ha dois indices nimeros no vetor bidimensional e no Excel as colunas séo

representadas por letras (Figura 3.36).

Figura 3. 36 - Planilha do Excel

Area de Transf.. Fonte M

cs - fe | 2

Cliente Valores Descontos
Jodo RS 10,00 RS 2,00
Maria RS 20,00 RS 1,00
Carla RS 15,00 | RS 3,00 .I

S W R 8

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Um bom exemplo de uso seria para sele¢éo de idiomas dentro do jogo (Figura 3.37),
onde guarda-se cada um dos os textos de um idioma em uma coluna diferente. Depois basta

guardar um valor seletivo em uma varidvel que alternara facilmente entre os idiomas.

61 Programa de gerenciamento de planilhas.
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Figura 3. 37 - Selegdo de idioma através de um vetor bidimensional

1{|// Frases em Portugués - Coluna 0
2/|frases[0,0] = "Seja bem-vindo!"

3 |frases[0,1] = "Muito Obrigado!"

4

50|// Frases em Inglés - Coluna 1

6 |frases[1,0] = "Welcome!"
T\frases[1,1] = "Thank you very much!"
8

9l|// Seleciona o idioma, coluna 1, ou seja Inglés
10f|idioma = 1

11

120\// Guarda a mensagem em inglés

13/ |mensagem = frases[idioma, 1]

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

3.3.1.3.  Escopo das variaveis e vetores

Nem toda variavel fica o tempo inteiro disponivel na memdria depois de definida e
também ndo é acessada de qualquer lugar. Da-se o nome do alcance de uma variavel de escopo.
Na Figura 3.38 sdo observados os trés escopos para variaveis no GameMaker: Studio.

Figura 3. 38 - Escopo de variaveis

ESCOPO DAS VARIAVEIS
JOGO
(GLOBAL)
EVENTO
(TEMPORARIA)
OBJETO —

(LOCAL)

Fonte: Gréfico criado pelo autor

Uma variavel do tipo global pode ser acessada de qualquer parte do jogo, de qualquer
instancia e de qualquer evento. O prefixo usado para esse tipo de variavel é global. seguido do

nome do identificador. Todos os tipos de variaveis e vetores podem ser globais. Sdo exemplos
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de variaveis globais a quantidade de moedas coletadas, a pontuacéo e a saude do jogador (Figura
3.39). H& variaveis globais embutidas como score e health, que ndo possuem o prefixo global..
Para lista todas basta ir até o menu Scripts e selecionar a opcdo Show Built-In Variables e

procurar as que tenha o termo local indicado no inicio.

Figura 3. 39 - Variaveis globais

// Incializa saude do jogador
global.saude = 100

// Pontos iniciais
global.pontos = 0

// Quantidade inicial de moedas
global.moedas = 0

O =] Oy 0 e Lo D

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A variavel local de instancia pode ser acessada apenas pela propria instancia onde foi
declarada. Para que outras instancias acessem seu conteldo € necessario que a instancia em
questdo ainda exista (Caso ndo, ocorrerdo erros), chamando seu id (Ou no caso de existir apenas
uma instancia, o préprio nome do objeto) seguido de um ponto e o identificador da variavel
(Figura 3.40). Ha vaérias funcBes para conseguir o id de uma instancia especifica (Proximidade,
colisdo, ordem de criacdo e etc.). Sdo exemplos a posicdo da instancia, saude de cada réplica de
inimigo e etc.

Existem também variaveis locais embutidas como X, y e sprite_index. Para listar todas
basta ir até 0 menu Scripts e selecionar a op¢do Show Built-In Variables e procurar as que tenha

o termo local indicado no inicio.

Figura 3. 40 - Variaveis locais de instancia

// Muda posigdo da instdncia
x = 350
y = 200

// Guarda o valor do 'x' do jogador
alvo x = jogador.x

r r

// Guarda o 'id' da instdncia de porta mais préxima
seguir = instance nearest(z, vy, porta

[Na R ea i e R I I I

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
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A variavel temporéaria ou de evento permanece pouquissimo tempo na memoria, 0
tempo de um quadro de atualizacdo por cada evento. Ao fim do evento a mesma é removida da
memoria. Ou seja, ela s6 pode ser criada, acessada ou modificada dentro do préprio evento. Ao
declarar esse tipo de varidvel deve-se usar a estrutura var antes do identificador (Figura 3.41).
N&o é possivel usar vetores nessa modalidade.

Um exemplo de uso seria um valor calculado diversas vezes durante 0 mesmo evento,
onde para economizar processamento, faca este calculo apenas uma vez e o guarde em uma

variavel temporaria.

Figura 3. 41 - Variaveis temporarias

// calcula a posigdo do meio da tela
var meioc = display get width() / 2

// Usa a variavel duas vezes sem a necessidade de recalcular
// para desenhar os textos

draw_text (meio, 20, "Warrior Player")

draw_text (meio, 40, "PONTOS: " + string(score))

~] Oy Uk L) D

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

3.3.1.4. Constantes e Macros

Constantes sdo valores pré-determinados que nunca variam, ou Seja, permanece
constantes. Ha varias constantes embutidas e para listar todas basta ir até 0 menu Scripts e
selecionar a opcdo Show Constants. Para ser considerada uma constante ndo € necessario ter
um identificador, pois podem ser valores como o nimero 15 ou a palavra carro, ou seja, 0
namero 15 sempre sera 15 e a palavra carro sempre sera carro.

Para definir uma constante com identificador, devemos usar a pasta Macros na arvore
de recursos. La teremos dois arquivos All Configurations e Default. O primeiro é usado para

todas as configuracdes®2. Ao abrir é apresentada a janela da Figura 3.42.

62 No GameMaker: Studio é possivel criar configuracdes personalizadas excluindo e incluindo recursos.



Figura 3. 42 - Definindo Constantes

G User-Defined Macros: All Configurations

Mame Value
meioPT pif2|
CIMZA make_color_rgh({123, 128, 128)

o= Insert . Delete 4 Up 1% sort % Load
oF Add || Clear 4k Down k] save
s OK . Cancel

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
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E permitido usar funcdes, célculos, e outras constantes definidas previamente para

atribuir na constante. Basta clicar em Insert, nomear um identificador e determinar um valor.

3.3.2.

IF, ELSE, SWITCH e Expressoes



87

Figura 3. 43 - Capa do video 'IF ELSE, SWITCH e Expressoes'

IF ELSE, SWITCH E
EXPRESSOES {

if moedas == 0 C
{
moedas —-= 10

ﬁGV\\‘ = ves +=

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=YHqPN6TvMsw)

Apresentando estruturas condicionais no video IF ELSE, SWITCH e Expressdes
(Figura 3.43).

3.3.2.1. Estrutura condicional: IF

E uma estrutura de desvio de execucdo, onde é testada uma expressio, sendo ela
verdadeira um bloco de cddigos é executado. Em traducdo livre para o portugués significa se.
Na Figura 3.44 testa-se a variavel moedas tem o valor exatamente igual a 100, caso isso seja

verdadeiro o bloco de cddigos entre chaves é executado.

Figura 3. 44 - Estrutura condicional IF

ESTRUTURA CONDICIONAL
IF
i1f (moedas == 100) <« EXPRESSAO ASER
{ TESTADA
moedas -= 100 BLOCO DE CODIGOS QUE
lives += 1 SERA EXECUTADO CASO A
} EXPRESSAO SEJA

VERDADEIRA

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.3.2.2. Expressdes boolenas
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Uma expressdo pode ser uma ou mais operagdes que retornam um valor booleano
(Verdadeiro ou falso). No Quadro 3.6 observa-se vérias expressdes e seus valores. E ainda
podemos usar os operadores relacionais de igualdade (==), maior que (>), maior ou igual (>=),

menor que, menor ou igual (<=) e diferente de (!=).

Quadro 3. 6 - Expressoes e operadores relacionais

Expresséo Valor booleano

(5 > 3) true (5 é maior que 3)

(5 + 3 == 8) true (8 é exatamente igual a 8)

15 true (Qualquer valor acima de 0 é verdadeiro)

"0la mundo" true (Qualquer string é verdadeira, mesmo vazia)

("oi"™ == "o0la") false (As strings sdo diferentes)

(15 <= 20) false (15 ndo é menor e nem igual a 20)

(irandom(20) >= 5) true (Se a fungéo retornar um valor maior ou igual a 5, caso néo false)
(10 !'= 10) false (10 éigual a 10, (=) é um operador de diferenca)

1 (15 > 10) false (A expressdo tem valor invertido com o prefixo (1))

Fonte: Referéncia do programa
(https://docs.yoyogames.com/source/dadiospice/002_reference/001_gml%20language%20overview/401_04 exp

ressions.html)

E importante diferenciar o operador de igualdade (==) do operador de atribuicéo (=),
a primeira é usada em comparacdes e a segunda para aplicar valores.

Um valor verdadeiro € igual a constante 1, que € também representada pela constante
true, e o valor falso representado pela constante false que equivale a 0.

Também podemos utilizar operadores 16gicos para agrupar varias expressdes em uma

Unica expressao (Quadro 3.7). Temos dois operadores l6gicos basicos, o and (e) e o or (ou).

Quadro 3. 7 - Operadores l6gicos AND e OR

Expressao Valor booleano

Verdadeiro se as duas expressdes
(moedas == 100 and magia == 2) forem verdadeiras, mas se apenas uma

for falsa, toda expresséo se torna falsa.

(vidas > 3 or arma != 4) Verdadeiro se a0 menos uma das

expressdes for verdadeira.




89

((balas > 0 and arma == 3) or infinito == true)

Resolve primeiramente a expressdo
dos parénteses mais internos (and),
depois com o resultado em
combinacdo com o operador or obtém

o0 valor da expresséo.

Fonte: Referéncia do programa

(https://docs.yoyogames.com/source/dadiospice/002_reference/001_gml%20language%20overview/401_04 exp

ressions.html)

3.3.2.3. Estrutura condicional: ELSE

Significa sendo, e € um comando utilizado em conjunto com o if e desvia 0 cddigo

para outro bloco de cddigo (Figura 3.45), caso a expressdo anteriormente testada pelo if ndo

seja verdadeira.

Figura 3. 45 - Estrutura condicional ELSE

ELSE

ESTRUTURA CONDICIONAL

if (morreu == true)
{
game_over = true
instance destroy()
}
else
{ SO OCORRE SE A VARIAVEL
morreu FOR DIFERENTE DE
game over = false
- true.

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.3.2.4. Estrutura condicional: ELSE IF

Agrupa as funcionalidades das duas estruturas anteriores. Neste caso podemos testar

uma nova expressdo além da inicial (Figura 3.46). Esse tipo de estrutura evita que o programa

teste expressdes de forma desnecessaria, dado que uma expressdo fica dependente de outra.



3.3.2.5.

Figura 3. 46 - Estrutura condicional ELSE IF

ESTRUTURA CONDICIONAL ELSE IF

if (magia == 0)
{
energia -= 2
}
else if (magia == 1) . .
{ SO OCORRE SE A VARIAVEL
) magia FOR DIFERENTE DE
energia —-= 10
0.
}
elee SO OCORRE SE A VARIAVEL
{ _ magia NAO FOR 0 E NEM
energia —= 20

1.

Fonte: Imagem criada pelo autor

Estrutura condicional: SWITCH
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Tem a mesma funcionalidade da estrutura else if, porém sua dindmica é diferente. O

comando switch é usado seguido de uma expressao, geralmente essa expressdo deve retornar

mais de dois valores diferentes (Caso ndo, compensa utilizar if else). Em seguida especifica-se

as possibilidades de valores com case, onde em seguida colocamos o c6digo a ser executado

adicionando break ao final do bloco.

Ainda ha o comando default que nos permite colocar um caso padrdo, se 0s valores

especificados antes forem retornados (Equivale ao else no final de uma sequéncia de

verificacGes). Na Figura 3.47 nota-se 0 mesmo codigo do exemplo da Figura 3.46, porém

usando switch.
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Figura 3. 47 - Estrutura condicional SWITCH

ESTRUTURA CONDICIONAL SWITCH
switch (magia)
{
case 0:
energia -= 2
break;
case 1:
energia —= 10
break;
default: SO OCORRE SE A VARIAVEL
energia -= 20 magia NAO FOR 0 E NEM
} 1.

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.3.3. Estruturas de repeticdo: WHILE e DO UNTIL

Figura 3. 48 - Capa do video WHILE e DO UNTIL

ESTRUTURAS DE REPETICAC
WHILE E DO UNTIL

#GW\L-

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=Mmex38uMPkA)

Video (Figura 3.48) dedicado aos lagos de repeticdo while e do until.

3.3.3.1.  Estrutura de repeticdo: WHILE

Traduzindo para o portugués significa enquanto. Tem a sintaxe semelhante ao if,

apesar da execucdo ser diferente. No if o desvio sempre ocorre para frente do cddigo, em
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contrapartida o while além de voltar no cddigo, o executa novamente, por isso 0 nome laco de

repeticéo.

Figura 3. 49 - Estrutura de repeticdo WHILE

ESTRUTURA DE REPETICAO
WHILE

while (instance number (inimigo) < 10)

{

instance create (0, 0, inimigo)

Fonte: Imagem criada pelo autor

Na Figura 3.49 ocorre a seguinte situacao: Enquanto o nimero de instancias do objeto
inimigo for menor que 10, sera criada uma nova instancia de inimigo. A estrutura executa o0s
seguintes passos:

* Passo 1: Verifica se a expressdo é verdadeira (caso sim, vai para 0 passo 2 e caso nao

vai para o passo 3);

« Passo 2: Executa o bloco de cddigos e volta para o passo 1;

« Passo 3: Sai do laco e continua a execucao do cédigo.

3.3.3.2.  Estrutura de repeticdo: DO UNTIL
Muito parecido com while, s6 que este executa primeiramente o bloco de cddigos e

depois verifica a expressdo. O processo se repete até que a expressdo seja verdadeira.

Resumindo: Execute o codigo até que a expressao seja verdadeira.
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Figura 3. 50 - Estrutura de repeticdo DO UNTIL

ESTRUTURA DE REPETICAO
DO UNTIL
do
{
str = get string(”Casa em inglés:”, ™)
} until (str == "“house”)

Fonte: Imagem criada pelo autor

No cddigo da Figura 3.50 o programa pede uma entrada de texto, guarda esse texto em
uma variavel e verifica se ela é a palavra house. No caso de coincidir, sai do ciclo de repeticdo
e continua a execuc¢do do cadigo. Ja se a resposta ndo for adequada, o processo € executado

novamente até que o usuario entre com a resposta correta.
3.34. Estruturas de repeticdo: FOR e REPEAT

Figura 3. 51 - Capa do video 'FOR e REPEAT'

ESTRUTURAS DE REPETICAO
FOR E REPEAT

2 \

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v= ueFbOkHbXC4)

#GW\L-

Sé&o abordadas no video (Figura 3.51) as estruturas de repeticéo for e repeat.
3.3.4.1.  Estrutura de repeticdo: FOR
Das estruturas de repeticdo, a mais complexa, por envolver mais etapas. Usada

geralmente para percorrer indices de estruturas de dados como vetores e listas.

Essa estrutura segue 0s seguintes passos de execugao:
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*Passo 1: Executa a inicializagdo uma vez e vai para o passo 2;

*Passo 2: Verifica se a condicdo ¢ verdadeira (caso sim, vai para o passo 3, caso nio,
vai para 0 passo 5);

*Passo 3: Executa bloco de cédigo e vai para o passo 4.

*Passo 4: Executa comando incremental e volta para o passo 2.

*Passo 5: Sai do lago e continua a execugdo do codigo.
Na Figura 3.52 sdo desenhados os 5 primeiros valores dentro do vetor nomes. Tanto a
inicializagdo quanto o comando incremental sdo livres para execuc¢do de mais comandos. Por

convencao é utilizado esse modelo com declaragdo e incremento de variavel.

Figura 3. 52 - Estrutura de repeticdo FOR

ESTRUTURA DE REPETICAO
FOR

Inicializacgo Condigcéo Comando
l, J /incremental
for (var 1 = 0; 1 < 5; i++)
{
draw text (20, 20 + (i*20), nomes[i])

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.3.4.2.  Estrutura de repeticdo: REPEAT

Ao contrario do anterior, este é o laco de repeticdo mais simples. Basta apenas atribuir
0 numero de vezes que um bloco de cddigo seréa repetido. Na Figura 3.53 o cédigo € repetido 5

VEZES.
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Figura 3. 53 - Estrutura de repeticito REPEAT

ESTRUTURA DE REPETICAO
REPEAT

Numero de vezes que ira
repeat (5)/executar o bloco de cadigo

{

instance create (0, 0, inimigo)

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.3.5. Funcdes e Scripts

Figura 3. 54 - Capa do video 'Funcdes e Scripts'

FUNCOES E SCRIPTS ‘

</> 4
#GW\L-

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=2S5W8Rz4LAE)

No video Fungdes e Scripts destaca-se 0 modo como o GameMaker: Studio trata as
funcBes (Figura 3.54).

3.3.5.1.  Funcdes

Uma fungdo é uma estrutura que permite chamar um bloco de cddigos através de um
identificador (com ou sem argumentos) podendo ou nédo retornar um valor. No GameMaker:
Studio, especialmente, as funcdes ja estdo embutidas no programa. Para ver todas as funcdes
que estdo embutidas basta acessar o menu Scripts e selecionar a op¢do Show Built-In Functions.

No Quadro 3.8 estdo destacadas algumas das funces mais utilizadas.
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FuncdGes

Acéo realizada

Valor de retorno

instance create(x, y,

obj)

Cria uma instancia de objeto

id da instancia criada

instance destroy()

Destréi a instancia atual

Nada

game_end () Finaliza o jogo Nada
game restart () Reinicia o jogo Nada
irandom (val) Gera um numero aleatorio Valor inteiro

place free(x, y)

Verifica colisdo com solidos

Valor booleano

draw_text(x, y, str)

Desenha texto na tela

Nada

3.3.5.2.  Scripts

Fonte: Quadro criado pelo autor

Funcdes definidas pelo programador sdo chamadas de Scripts e ficam na arvore de

recursos do projeto. Os termos método e procedimento ndo sdo usados para se referir a essas

estruturas no GameMaker: Studio, apesar de ser possivel encaixar a suas definicdes a estas.

Lembrando que o objetivo de utilizar tais estruturas € evitar o retrabalho e dinamizar

o desenvolvimento do c6digo, devemos criar scripts para simplificar algoritmos.

O script da Figura 3.55 gera 10 instancias de um objeto chamado objExp em posi¢6es

aleatdrias na room.
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Figura 3. 55 - Script 'criar_explosoes'

| Script: criar_explosoes - O >
q"| B H S | "y (hl| ¥ g6 | ,l 19 @.|Hame;|criar_explnsnes
criar_explozoes
// Repete o bloco abaixo 10 vezes
2 |[repeat (10)
3|4
4 // Gera posicSes aleatdrias
s var xx = irandom(room width)
6 var yy = irandom(room height)
7
8 //Cria instdncia
= instance create(xx, yy, ob]Exp)
10 |t
!
1/10: 1 INS 12 pt

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Depois basta chamar o identificador do script quando precisar das explosdes (Figura
3.56).

Figura 3. 56 - Criando explos6es

@ Event: controle_Step_1 — O >
v‘"| B HS | ) (N| ¥ g Q | f'| i @| Applies Ta: @Self ODther OEII:-ie::t:

achian

// Caso o jogo esteja terminado
if fim de jogo == true
{

criar explosoces|()

[0 IR WV S

175 1 INS 12 pt

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

3.3.5.3.  Argumentos ou Parametros

Para personalizar ainda mais o script, ha a possibilidade de usar parametros, que no
GameMaker: Studio sdo comumente chamados de argumentos.
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S&o suportados até 16 argumentos em um mesmo script, e h4 dois modos de usa-los,
um utilizando varidveis com prefixo argument seguidos de um numero de 0 a 15, e 0 outro que
usa o vetor argument com indice de 0 a 15, regido pela variavel argument_count. Sera explicado

apenas o primeiro, posto que € o método mais tradicional.

Na Figura 3.57 é criado um script para desenhar um texto com uma sombra simples.

Figura 3. 57 - Script "Texto com sombra’

[E Script: texto_sombreado - O *
V| B H G | i) | | S| e I_a.|ﬂame;|te:-ttc-_sombreal:lc-
lexto_sombreado
|ff Texto preto — sombra
2 |draw_set color(c black)
3 |draw_text (argument0 + 1, argumentl + 1, argumentl)
4
50 // Texto branco
€& |draw_set color {c_white]
7 |draw_text (argumentl, argumentl, argument?l)
1 1 NS Modified 12 pt

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

O primeiro argumento (argument0) é a posicdo horizontal do texto, o segundo
(argumentl) é a posicao vertical e o terceiro (argument2), uma string. Nesse script o texto em
preto, que € desenhado primeiro, € deslocado 1 pixel para direita e um pixel para baixo. A
Figura 3.58 demonstra o uso desse script.

Figura 3. 58 - Desenhando textos com sombra

.ﬂ Event: controle_Draw 1 — O >
v B HZ 9 | 7| &% & | Applies To: (® Self (O Other (O Object

action

//Desenha numerc de pontos

Z2/|texto sombreado (10, 10, "Pontos: " + string(score))

3

4Ml //Desenha numerc de vidas

5/|texto sombreado (10, 40, "vidas: " + string(lives))
/5% 1 INS  Modified 12 pt

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa



3.3.5.4. Retornando valores

99

Ja foi apresentado algumas funcdes que retornam um valor, como no caso da irandom,

que devolve um valor inteiro entre O e o parametro passado. Para fazer isso com scripts usamos

0 comando return.

Uma funcéo ou script sdo desvios no codigo, pois, sdo chamados em dado momento

desviando a execucao para seu escopo, onde executam suas a¢des e depois retornam para onde

foram chamados. Esse retorno pode ser adiantado usando return.

Mas essa ndo é a funcionalidade principal desse comando, pois o script pode trazer

consigo um valor. Na Figura 3.59 vé-se a checagem de dado nimero para verificar se ele € um

nimero primo®3,

Figura 3. 59 - Script 'primo’

[l Script: primo — a *
v BHS[ 9 o Bl 7] 8 | Mame|primo
primo
S/ Contador de divisores
2/|divisores = 0
3
4l // Procura um divisor
S5|for (var 1 = 1; i <= argument0; 14++)
6l{
7 /4 58 o médule do numerc for 0, encontrou 1 diviscr
8 if (argument0 mod i) == 0 divisores+t+;
91
10
110// Se tem 2 divisores retorna "true' sendc 'false'
12/|1if (divisores == 2) return true else return false
112 1 INS  Modified 12 pt

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Lembrando que o comando return encerra a execuc¢ao do script, deve haver cautela ao

usa-lo. Se por exemplo colocar na primeira linha e ainda houver cédigo a ser executado, esse

cddigo nunca sera executado.

3.4.  Estruturas de Dados (Data Structures)

83 Ntmero que é divisivel por 1 e por ele mesmo apenas.
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Neste subcapitulo iremos tratar das principais estruturas de dados disponiveis no

GameMaker: Studio, que sdo: Listas, filas, pilhas e grelhas.

3.4.1. Listas
Figura 3. 60 - Capa do video 'Estruturas de dados: Listas'

ESTRUTURAS DE DADOS:
LISTAS

11.Mario

:Z.Sonic
13.Kratos
'4.Link

I
L

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=wa-tnaUt1VU)

No video mencionado acima (Figura 3.60), as listas sdo explicadas com detalhes,
mostrando as fun¢Ges em um exemplo pratico.

As listas sdo parecidas com vetores/arrays de uma dimensdo, porém mais simples de
manusear. Elas possuem indices com seus valores correspondentes, onde usamos fungdes pré-
definidas para configura-las. Um exemplo de uso seria para uma lista de pontuacfes mais altas

e também para ordenar uma lista de nomes alfabeticamente.
3.4.1.1. Funcéo: ds_list_create

Figura 3. 61 - Funcéo para criacdo de listas

||lista = ds_1list create()

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

O ca6digo acima cria uma lista e guarda na variavel lista (Figura 3.61).

3.4.1.2. Funcéo: ds_list_add
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Figura 3. 62 - Funcdo para inserir um elemento no final da lista

‘hs_liat_add(liﬁta, "Jodo")

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Acima adicionamos o elemento Jodo na ultima posi¢do de lista (Figura 3.62). Caso
ndo haja itens, coloca na primeira posicdo. Listas aceitam valores repetidos, logo podemos ter
mais de um valor Jodo, por exemplo. O esquema abaixo (Figura 3.63) demonstra o

funcionamento dessa fungéo.

Figura 3. 63 — Esquema de inser¢do no fim da lista

Lista de nomes

iNDICE VALOR
0 Alex

ds list add(lista, "Jodo")
_ _ 1 Barbara

Carlos

Denis

Emanuel

Adiciona Jodo no final lodo

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.1.3. Funcao: ds_list_insert

Figura 3. 64 - Funcdo para inserir um elemento em uma posicao especifica da lista

| ‘ds_list_insert{lista, 2, "Paula")

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

No cadigo acima (Figura 3.64) inserimos o elemento Paula na 32 posigéo de lista. O
indice inicial é 0, a primeira posicao. Os elementos posteriores a posi¢éo inserida tém os indices

acrescidos em uma posicao na lista (Figura 3.65).
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Figura 3. 65 — Esquema de inserc¢éo na lista

Lista de nomes

VALOR
Alex

ds list insert(lista, 2, "Paula")
- - Barbara

Adiciona Paula na posigéo 2 Paula

Carlos

Denis

Emanuel

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.1.4. Funcéo: ds_list_delete

Figura 3. 66 - Funcdo para deletar um elemento em uma posic¢éo especifica da lista

| jas_1ist_delete(lista, 1)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

No codigo destacado (Figura 3.66) deletamos o elemento da 22 posicao de lista. Os
elementos posteriores a posicdo inserida tém os indices decrescidos em uma posicdo na lista

(Figura 3.67). Caso seja indicada uma posi¢do que ndo possui valor, nada acontece.

Figura 3. 67 — Esquema de delecdo na lista

Lista de nomes

iNDICE VALOR

0 Alex

Denis

. ) Emanuel
ds list delete(lista, 1)

Emanuel

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.15.  Funcdo: ds_list_replace
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Figura 3. 68 - Funcdo para substituir um elemento em uma determinada posicao da lista

| “ds_list_repla{:e(lista, 0, "Jack™)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Acima (Figura 3.68) substituimos o elemento da 12 posicdo de lista por Jack. Conforme
podemos ver no esquema abaixo (Figura 3.69). Caso seja indicada uma posi¢ao que ndo possui

valor, nada acontece.

Figura 3. 69 — Esquema de substituicdo na lista

Lista de nomes

iNDICE VALOR

Substitui Alex por Jack

Barbara

Carlos

Denis
ds. list replace(lista, 0, "Jack")

Emanuel

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.1.6.  Funcdo: ds_list_find_value

Figura 3. 70 - Funcéo para encontrar a posicao de um valor da lista

pos = ds _1list find value(lista, "Emanuel™)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Acima (Figura 3.70) procuramos o valor Emanuel na lista e salvamos seu indice na
variavel pos. O esquema abaixo (Figura 3.71) mostra o processo. Se o valor ndo existe na lista

um valor indefinido é retornado.



Figura 3. 71 — Esquema de busca de valores na lista

Lista de nomes

iNDICE VALOR
Alex

pos = ds_list find value(lista, "Emanuel")

Barbara

Carlos

Denis

Retorna a posicdo 4 3 Emanuel

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.1.7.  Funcéo: ds_list_find_index

Figura 3. 72 - Funcéo para encontrar a valor de uma dada posicédo na lista
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||val = ds_list find index(lista, 3)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

No script acima (Figura 3.72) procuramos a posicdo 3 (Quarta posicdo) da lista e

guardamos seu valor na variavel val. Se o valor ndo é encontrado na lista o valor -1 é retornado.

O esquema abaixo (Figura 3.73) mostra como isso ocorre.

Figura 3. 73 — Esquema de busca de posic¢des na lista

Lista de nomes

iNDICE VALOR
Alex

val = ds_1list find index(lista, 3)

Barbara

Carlos

Retorna o valor Denis : De

Emanuel

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.1.8. Funcéo: ds_list_clear
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Figura 3. 74 - Funcdo que remove todos os elementos da lista

| lis 1ist clear(lista)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Acima (Figura 3.74) todos os elementos de lista sdo deletados, assim a lista fica vazia,

mas ainda existe na memoria.

3.4.1.9.  Funcdo: ds_list_destroy

Figura 3. 75 - Funcdo que remove a lista da memoria

ds 1list destroy(lista)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

No cdédigo mostrado acima (Figura 3.75) a lista é destruida, ou seja, o identificador
lista ndo guarda mais nada (Valor Indefinido ou nulo).

3.4.1.10. Funcdo: ds_list_sort

Figura 3. 76 - Funcdo que ordena a lista alfanumericamente

ds list sort(lista, true)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Acima (Figura 3.76) a lista é ordenada de forma alfanumérica, sendo que o segundo

parametro determina se é uma ordenacdo ascendente (Valor true) ou descendente (Valor false).

3.4.1.11. Funcéo: ds_list_shuffle

Figura 3. 77 - Funcdo que embaralha os elementos da lista

| 1]jds_1ist_shuffle (1ista)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
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O codigo acima (Figura 3.77) faz com que os elementos da lista sejam embaralhados,

ou seja, seus indices sao trocados de forma aleatoria.

3.4.1.12. Funcao: ds_list_empty

Figura 3. 78 - Funcdo que verifica se a lista esta vazia

| “ds_l ist empty(lista)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

No codigo acima (Figura 3.78) fazemos a verificacdo com lista. A funcdo iré retornar

true caso a lista esteja vazia, e false caso néo esteja.

3.4.1.13. Funcdo: ds_exists com parametro 'ds_type_list’

Figura 3. 79 - Funcdo que verifica se a lista existe

ds exists(lista, ds type list)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Na instrucdo acima (Figura 3.79) verificamos se lista existe. No segundo parametro
indicamos que a estrutura de dados a ser verificada € uma lista. A funcdo ira retornar true caso

a lista exista, e false caso ndo esteja. E recomendavel fazer essa verificacio antes de qualquer

operacgdo com listas, evitando erros inesperados.

3.4.1.14. Funcao: ds_list_size

Figura 3. 80 - Funcéo que retorna o tamanho da lista

||ds_1ist_size (lista)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Na instrucdo acima (Figura 3.80) é retornada a quantidade de elementos que lista

possuli.
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3.4.1.15. Funcao: ds_list_write

Figura 3. 81 - Funcéo que gera uma string codificada da lista

ldados = ds_list write(lista)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
No trecho acima destacado € gerada uma string codificada que é guardada na variavel

dados (Figura 3.81). Essa string pode ser carregada novamente em uma lista usando a fungéo
ds_list_read.

3.4.1.16. Funcdo: ds_list_read

Figura 3. 82 - Funcdo que carrega uma string codificada para criar uma lista

||ds_1 ist read(lista, dados)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Essa funcédo carrega uma lista a partir da string previamente gerada com a fungéo
ds_list_write e guardada na variavel dados (Figura 3.82). A lista também deve ter sido criada

anteriormente usando ds_list_create e assim usada no primeiro parametro.

3.4.2. Grelhas
Figura 3. 83 - Capa do video 'Estruturas de dados: Grelhas'

ESTRUTURAS DE DADOS:
GRELHAS {

"COGUMELO"

"MAGA"

"OURO™

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=ipTM0Vn5u2c)

No video sdo apresentadas as grelhas ou grades, bem como as fungdes necessarias para

manipula-las (Figura 3.83).
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As grelhas sdo parecidas com vetores/arrays de duas dimensfes, com a vantagem de
armazenar qualquer tipo de dados mesclados. Ou seja, vocé pode ter uma string ao lado de um
valor nimero real. Essas estruturas sdo parecidas com as tabelas do Microsoft Excel. Um

exemplo de uso seria para criar um inventario de itens para o personagem.

Figura 3. 84 — Exemplo de uma grelha 4x4 com elementos de tipos diferentes

0

3 Hﬁ

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.21.  Funcdo: ds_grid_create

Figura 3. 85 - Funcdo para criacdo de grelhas

||grelha = ds _grid create (4, 4)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

O codigo acima cria uma grelha com 4 células de largura (Primeiro parametro) e 4
células de altura (Segundo parametro), totalizando 16 células de dados (Figura 3.84). Assim
guardamos a grelha na variavel grelha para usar futuramente. Inicialmente todas as células tem

valor 0 (zero).

3.4.2.2. Funcéo: ds_grid_set
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Figura 3. 86 - Funcdo para modificar uma célula da grelha

||ds_grid_set(grelha, 1, 0, "pao")

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Acima modificamos a célula que se encontra na posi¢do X:1 (Segundo parametro) e
Y:0 (Terceiro parametro) de grelha, colocando o valor Pédo (Figura 3.86). Caso a posi¢éo ndo
exista, nada acontece na execugdo do jogo (E exibido um alerta no console de desenvolvedor).

Vejamos com mais detalhes no esquema abaixo (Figura 3.87).

Figura 3. 87 — Esquema de mudanca de dados de uma célula

ds grid set(grelha, 1, 0, "P&o")

0 1 2 3
 CEn
. BEEN
g ..

X

Coloca o valor Péo
na célula x:1 y:0

*A Grelha "vazia" é preenchida X
automaticamente com zeros no momento da criagdo.

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.2.3. Funcao: ds_grid_get

Figura 3. 88 - Funcdo para retornar valor de uma célula da grelha

| |val = ds grid get(grelha, 1, 1)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Com esse codigo resgatamos o valor que se encontra na posicao X:1 e Y:1 de grelha
e guardamos na varidvel val (Figura 3.88). Caso a posi¢do ndo exista, nada acontece na
execucdo do jogo (E exibido um alerta no console de desenvolvedor). Esse retorno funciona

como descrito abaixo (Figura 3.87).
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Figura 3. 89 — Esquema de retorno de dados de uma célula

val = ds grid get(grelha, 1, 1)

Retorna o valor 61
da célula x:1 y:1

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.24. Funcdo: ds_grid_add

Figura 3. 90 - Funcdo que soma um dado valor a um pré-existente

| 1lps grid add(greilna, 1, 2, 20)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

O cddigo acima acrescenta o valor 20 (Quarto parametro) ao valor da posicdo X:1 e
Y:2 de grelha (Figura 3.90) como mostra o esquema abaixo (Figura 3.91). Caso a posi¢ao ndo
exista, nada acontece na execucdo do jogo (E exibido um alerta no console de desenvolvedor).

Se o valor adicionado for de um tipo diferente, o valor é simplesmente substituido.
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Figura 3. 91 — Esquema soma de valores em grelhas

ds grid add(grelha, 1, 2, 20)

Soma o valor 20
na célula x:1 y:2

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.25. Funcdo: ds_grid_clear

Figura 3. 92 - Func¢do que remove todos os elementos da grelha

ds grid clear(grelha, 0)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

No codigo acima (Figura 3.92) todas as células de grelha sdo substituidas pelo valor
destacado no segundo parametro, ou seja, zero.

3.4.2.6. Funcdo: ds_grid_destroy

Figura 3. 93 - Funcdo que remove a grelha da memdria

ds grid destroy(grelha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Cadigo que deleta grelha da memoria deixando seu identificador com valor indefinido
(Figura 3.93).

3.4.2.7. Funcdes: ds_grid_value_exists, ds_grid_value x e ds_grid_value_yy
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Figura 3. 94 — Funcdes de uso conjunto para buscar valores na grelha

Iif ds grid wvalue exists(grelha, 0, 0, 2, 3, "P")
21
3 xpos = ds_grid value x(grelha, 0, 0, 2, 3, "P");
4 ypos = ds grid wvalue y(grelha, 0, 0, 2, 3, "P"):
50}

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_grid_value_exists verifica uma area retangular da grelha (Do segundo ao
quinto parametro) a procura do valor destacado no sexto parametro (Figura 3.94). Caso encontre
o valor retorna true, sendo false.

SO fazendo essa verificacdo antes podemos usar as fungdes ds_grid value x e
ds_grid_value_y que retornam a posicdo da célula que tem o valor procurado. Para ficar mais

claro basta observar o esquema da Figura 3.95.

Figura 3. 95 — Esquema de busca de valores na grelha

if d= grid walue existsigrelha, O, 0, 2, 3, "P"]

i

3
3

"B");
"B");

Hpos
Ypos

ds_grid wvalue xigrelha, 0, 0, 2 .
Z

da_grid value y(grelha, 0, 0O, 2, 3,

}

O valor “P" esta na
célula xpos =1 ypos=2

W N RO

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.2.8. Funcéo: ds_grid_resize

Figura 3. 96 — Funcéo de redimensionamento de grelhas

| 1)lds_grid_resize(grelha, 4, 3)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
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A funcdo ds_grid_value_resize define a largura e a altura de uma grelha (Segundo e
terceiro pardmetros respectivamente). O codigo acima redimensiona a grelha para 4x3. Caso
reduza o n° de colunas ou linhas, os dados serdo perdidos. Caso aumente a nova linha ou coluna

sera preenchida com zeros. Na Figura 3.97 isso é explicado com mais detalhes.

Figura 3. 97 — Esquema de redimensionamento de grelhas

ds grid resgize (grelha, 4, 4} ds grid resize(grelha, 4, 3}
o 1 2 3 o 1 2 3
 EEIEIE :
: BB ’
el 30 | 15 | 10 | © ’ 2 !
3 3
X X
DE 3x4 PARA 4x4: AUMENTOU UMA COLUNA DE 4x4 PARA 4x3: REDUZIU UIMA LINHA

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.29. Funcao: ds_grid_sort

Figura 3. 98 — Fung&o para ordenar colunas de grelhas

ds grid sort(grelha, 0, true)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcéo ds_grid_sort (Figura 3.98) ordena a grelha em ordem alfanumérica crescente
ou decrescente escolhendo uma coluna como base. O segundo argumento indica a coluna base
para ordenacéo. O terceiro argumento sendo true, ordena de forma crescente, se false, de forma
decrescente.

A coluna base pode ser melhor explicada olhando o esquema abaixo (Figura 3.99).
Nessa ordenacgdo os valores na mesma linha do valor da coluna base também sdo ordenados.

Ou seja, 0 que ocorre € uma ordenacéo de linhas, usando uma coluna de base.
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Figura 3. 99 — Esquema de ordenacéo de grelhas

ds grid sort{grelha, 0, true)

"Limdo"

"Uvﬂ" [

"Goiaba" Ordena a partir da > "Maméo"

coluna 0
- "Mamdo" /

491 “Limdo"

X X

Ww N = O
Ww N = O

"Goiaba"

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.2.10. Funcao: ds_grid_shuffle

Figura 3. 100 — Funcéo para embaralhar as células da grelha

lis grid shuffle (grelha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_grid_shuffle (Figura 3.100) embaralha todas as células da grelha,

independente de coluna.

3.4.2.11. Funcdo: ds_exists com parametro ‘ds_type grid’

Figura 3. 101 - Funcdo que verifica se a grelha existe

ds exists(grelha, ds type grid)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Na instrucdo acima (Figura 3.101) verificamos se grelha existe. No segundo parametro
indicamos que a estrutura de dados a ser verificada € uma grelha. A funcdo ira retornar true

caso a lista exista, e false caso ndo esteja.

3.4.2.12. Funcéo: ds_grid_height
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Figura 3. 102 — Funcdo que retorna altura da grelha

‘hs_grid_height (grelha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcédo ds_grid_height (Figura 3.102) retorna quantas células h& verticalmente na

grelha.

3.4.2.13. Funcéo: ds_grid_width

Figura 3. 103 — Funcao que retorna largura da grelha

“ds_grid_height (grelha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_grid_width (Figura 3.102) retorna quantas células ha horizontalmente na

grelha.

3.4.2.14. Funcdo: ds_grid_write

Figura 3. 104 - Funcdo que gera uma string codificada da grelha

udados = ds_grid write(grelha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

No trecho acima destacado € gerada uma string codificada que é guardada na variavel
dados (Figura 3.104). Essa string pode ser carregada novamente em uma grelha usando a funcgéo

ds_grid_read.

3.4.2.15. Funcdo: ds_grid_read
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Figura 3. 105 - Fungdo que carrega uma string codificada para criar uma grelha

||ds_grid_read (grelha, dados)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Essa funcédo carrega uma grelha a partir da string previamente gerada com a funcao
ds_grid_write e guardada na variavel dados (Figura 3.105). A grelha também deve ter sido

criada anteriormente usando ds_grid_create e assim usada no primeiro parametro.

3.4.3. Filas
Figura 3. 106 - Capa do video 'Estruturas de dados: Filas

ESTRUTURAS DE DADOS:

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=PvgdcR5pmn0)

No video sdo apresentadas as filas comuns e suas fun¢bes de manipulacdo (Figura
3.106).

As filas sdo estruturas ordenadas pela entrada de seus elementos que utilizam o
esquema FIFO (First In — First Out). E como em uma fila de banco: O primeiro a chegar é o

primeiro a ser atendido.

3.4.3.1. Funcdo: ds_queue_create

Figura 3. 107 - Funcdo para criacgdo de filas

[fila = ds_queue_create();

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
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A funcdo ds_queue_create cria uma fila vazia e retorna um identificador. Na Figura

3.107 a fila é guardada na variavel 'fila'.

3.4.3.2. Funcéo: ds_queue_enqueue

Figura 3. 108 — Funcdo enfileirar itens

hs_queue_enqueue (fila, "Jodo")

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A fungéo ds_queue_enqueue (Figura 3.108) insere dados na cauda da fila, ou seja, por
ultimo. Na Figura 3.108 € inserido o valor Jodo no final de fila. Filas também podem ter valores
repetidos, ndo ha restricdo quanto a isso. Vejamos como funciona no esquema a seguir (Figura
3.109).

Figura 3. 109 — Esquema enfileiramento de itens

ds _queue endqueue (fila, "Jodo")

Supondo que ja haviam 2 itens na fila (José e Anténio)

)
B e -
/s -

Cabeca da fila (HEAD: Primero item)

Cauda da fila (TAIL: Ultimo item)

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.3.3.  Funcdo: ds_queue_dequeue

Figura 3. 110 — Funcéo para desenfileirar itens

“val = ds_gueue dequeue(fila);

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
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A fungéo ds_queue_dequeue (Figura 3.110) remove o primeiro elemento (Head) e

retorna seu valor. Seu funcionamento pode ser visto no esquema a seguir (Figura 3.111).

Figura 3. 111 — Esquema para desenfileirar de itens

val = ds _queue dequeue (fila);

Supondo que ja haviam 3 itens na fila (José, Anténio e Jodo)

‘ Remove valor da

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.3.4.  Funcdes: ds_queue_head e ds_queue_tail

Figura 3. 112 — Fungdes que retornam valor sem deletar

ljlcab = ds queue head(fila)

2/|cau ds queue tail(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

S0 € possivel saber os valores da cabeca (Primeiro item) e da cauda (Ultimo item) da
fila com as funcBes ds_queue_head e ds_queue_tail (Figura 3.112). Ou seja, para saber valores
intermediarios é necessario desenfileirar antes. No esquema a seguir podemos visualizar com

maiores detalhes (Figura 3.113).
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Figura 3. 113 — Esquema para retornar dados sem deletar

ds_queue head(fila):
ds_queue tail(fila):

cau

Supondo que ja haviam 3 itens na fila (José, Anténio e Jodo)

* A variavel cab recebe o valor da Cabeca da fila {José)
= A variavel cau recebe o valor da Cauda da fila (Jo&o)

Nido é possivel retornar dados do meio da fila sem remover os que estio
na frente. Ou seja, para acessar Antdnio tem que remover José ou Jodo.

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.3.5. Fungdo: ds_queue_clear

Figura 3. 114 — Funcédo que remove todos os itens da fila

| ||CiS_queue_clear (fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_queue_clear (Figura 3.114) deleta todos dados da fila, ou seja, a fila fica

vazia e pode ser enfileirada novamente.

3.4.3.6.  Funcdo: ds_queue_destroy

Figura 3. 115 — Func&o que remove a fila da memdria

| ||dﬁi_queue_destroy(fila}

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_queue_destroy (Figura 3.115) deleta a fila da memoria, ou seja, o

identificador usado por essa fila fica com valor indefinido.

3.4.3.7.  Funcdo: ds_exists com parametro 'ds_type_queue’
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Figura 3. 116 - Fung&o que verifica se a fila existe

ds exists(fila, ds type dqueue)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
Na instrucdo acima (Figura 3.116) verificamos se fila existe. No segundo parametro
indicamos que a estrutura de dados a ser verificada € uma fila. A funcdo ira retornar true caso
a lista exista, e false caso ndo esteja.

3.4.3.8. Funcdo: ds_queue_empty

Figura 3. 117 - Funcéo que verifica se a fila esta vazia

ds queue empty(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

No codigo acima (Figura 3.117) fazemos a verificagdo com fila. A funcdo ira retornar

true caso a lista esteja vazia, e false caso nao esteja.

3.4.3.9. Funcdo: ds_queue_size

Figura 3. 118 - Funcdo que retorna o tamanho da fila

| ||tam = ds_queue size(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Na instrucdo acima (Figura 3.118) é retornada a quantidade de elementos que fila

possui e guardada na variavel tam.

3.4.3.10. Funcdo: ds_queue_write
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Figura 3. 119 - Funcdo que gera uma string codificada da fila

[pados = ds_queue write(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
No trecho acima destacado € gerada uma string codificada que é guardada na variavel
dados (Figura 3.119). Essa string pode ser carregada novamente em uma fila usando a fungéo
ds_queue_read.

3.4.3.11. Funcéo: ds_queue_read

Figura 3. 120 - Funcdo que carrega uma string codificada para criar uma fila

| ||ds_queue_read (fila, dados)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Essa funcdo carrega uma fila a partir da string previamente gerada com a funcéo
ds_queue_write e guardada na variavel dados (Figura 3.120). A fila também deve ter sido criada

anteriormente usando ds_queue_create e assim usada no primeiro parametro.

3.4.4. Filas de prioridades
Figura 3. 121 - Capa do video 'Estruturas de dados: Filas de Prioridades'

ESTRUTURAS DE DADOS:
FILAS DE PRIORIDADE

il

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=aluUj-h25kk)

No video séo apresentadas as filas de prioridades e suas fungdes de manipulacéo
(Figura 3.121).
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As filas de prioridades sdo uma mistura de filas com listas. Mas com uma
particularidade em especial que é a prioridade que cada valor terd nessa fila. Um exemplo
poderia ser a prioridade que idosos e gestantes tém em filas de atendimento.

3.4.4.1. Funcéo: ds_priority_create

Figura 3. 122 - Funcao para criacdo de filas de prioridades

| Jlfila = ds_priority create()

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_priority_create cria uma fila vazia e retorna um identificador. Na Figura

3.122 a fila é guardada na variavel fila.

3.4.4.2. Funcdo: ds_priority_add

Figura 3. 123 - Fungéo para insercdo de valores em filas de prioridades

‘ds_priority_add(fila, "Pedro™, 80)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_priority_add (Figura 3.123) insere dados na fila, dada uma prioridade
(Terceiro parametro). A fila se ordena automaticamente apds a insercdo de novos valores
(Figura 3.124). Esse tipo de estrutura também aceita valores repetidos e com prioridades

repetidas.



Figura 3. 124 — Esquema para retornar dados sem deletar

123

ds priority add(fila, "Pedro", 80)

Supondo que ja haviam 2 itens na fila (Marta e Carlos)

Carlos
Insere o valor Pedro \ ?

com prioridade 80
v Pedro

Marta

Marta

A fila se ordena automaticamente ao inserir
um novo valor de acordo com sua prioridade

VALOR PRIORIDADE F VALOR PRIORIDADE

g
]

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.43. Funcdo: ds_priority_delete value

Figura 3. 125 - Funcdo para deletar valores em filas de prioridades

| |ds_priority_delete_value{fila, "Carlos")

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_priority_delete_value (Figura 3.125) remove dados na fila, dado um valor

a ser procurado (Segundo parametro). N&o ha restri¢des como na fila comum, qualquer valor,

desde que exista na fila pode ser removido (Figura 3.126).
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Figura 3. 126 — Removendo dados da fila

ds priority delete value(fila, "Carlos™):;

Supondo que ja haviam 3 itens na fila (Carlos, Pedro e Marta)

VALOR PRIORIDADE F VALOR PRIORIDADE
-arlos 35 Remove valor Carlos \ -
da fila
\/ Marta

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.4.4. Funcdo: ds_priority_delete_max

Figura 3. 127 - Funcdo para deletar valor com maior prioridade

| “atual = ds _priority delete max(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_priority_delete_max (Figura 3.127) remove o item com maior prioridade
na fila retornando seu valor, que é guardado na variavel atual. Vejamos no esquema abaixo
(Figura 3.128).
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Figura 3. 128 — Removendo valor com maior prioridade

atual = ds priority delete max(fila);

Supondo que ja haviam 3 itens na fila (Carlos, Pedro e Marta)

VALOR PRIORIDADE VALOR PRIORIDADE

Remove valor Marta da fila, pois

tinha a maior prioridade. E guarda -
esse valor na variavel atual. -

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.45. Funcdo: ds_priority_delete_min

Figura 3. 129 - Funcdo para deletar valor com menor prioridade

| “atual = ds priority delete min(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcéo ds_priority_delete_min (Figura 3.129) remove o item com menor prioridade
na fila retornando seu valor, que é guardado na variavel atual. Vejamos no esquema abaixo
(Figura 3.130).
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Figura 3. 130 — Removendo valor com menor prioridade

atual = ds priority delete min(fila):

Supondo que ja haviam 3 itens na fila (Carlos, Pedro e Marta)

VALOR PRIORIDADE F VALOR PRIORIDADE

Remove valor Carlos da fila, pois \ Pedro 80
tinha a menor prioridade. E guarda /

esse valor na variavel atual.

Marta 90

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.46. Funcédo: ds_priority_find_priority

Figura 3. 131 - Funcdo que retorna prioridade de um valor

prior = ds priority find priority(fila, "Carlos")

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcédo ds_priority_find_priority (Figura 3.131) procura a prioridade de um dado
valor (Segundo parametro, Carlos), que é guardado na variavel prior. Caso o valor ndo exista
na fila, retorna um valor indefinido (undefined). Podemos ver um exemplo do funcionamento
abaixo (Figura 3.132).
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Figura 3. 132 — Procurando prioridade de um valor

prior = ds priority find priority(fila, "Carlos"):

Supondo que ja haviam 3 itens na fila (Carlos, Pedro e Marta)

VALOR PRIORIDADE

35

| Guarda o valor 35 na variavel prior |

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.4.7.  Funcgéo: ds_priority_find_max

Figura 3. 133 - Funcdo para retornar valor com maior prioridade

‘ival = ds_priority find max(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcéo ds_priority_find_max (Figura 3.133) retorna o item com maior prioridade na

fila sem remové-lo, que é guardado na variavel val. Vejamos no esquema abaixo (Figura 3.134).
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Figura 3. 134 — Retornando valor com maior prioridade

val = ds _priority find max(fila);

Supondo que ja haviam 3 itens na fila (Carlos, Pedro e Marta)

VALOR PRIORIDADE

Marta

| Guarda o valor Marta na variavel ya) |

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.48.  Funcédo: ds_priority_find_min

Figura 3. 135 - Funcdo para retornar valor com menor prioridade

[?al = ds priority find min(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcgéo ds_priority_find_min (Figura 3.135) retorna o item com menor prioridade na

fila sem remové-lo, que é guardado na variavel val. Vejamos no esquema abaixo (Figura 3.136).
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Figura 3. 136 — Retornando valor com menor prioridade

val = ds priority find min(fila);

Supondo que ja haviam 3 itens na fila (Carlos, Pedro e Marta)

VALOR PRIORIDADE

Carlos

| Guarda o valor Carlos na variavel val |

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.4.9. Funcdo: ds_priority_change_priority

Figura 3. 137 - Funcdo para trocar prioridade de um valor

“ds_priority_change_priority{fila, "Pedro™, 15)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_priority_change priority (Figura 3.137) troca a prioridade (Terceiro
parametro) de um item (Segundo parametro). Ap6s a mudanca a ordenacéo da fila é atualizada
(Figura 3.138).
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Figura 3. 138 — Trocando prioridade de um valor

ds priority change priority(fila, "Pedro", 15):

Supondo que ja haviam 3 itens na fila (Carlos, Pedro e Marta)

PRIORIDADE

VALOR PRIORIDADE F
arlos 35 Troca a prioridade do valor Carlos de
80 para 15.

VALOR

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.4.10. Funcdo: ds_priority_clear

Figura 3. 139 — Funcéao que remove todos os itens da fila

| |gs_priority clear(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_priority_clear (Figura 3.139) deleta todos dados da fila, ou seja, a fila

fica vazia e pode ser enfileirada novamente.

3.4.4.11.

Funcéo: ds_priority_destroy

Figura 3. 140 — Func&o que remove a fila da memdria

ds priority destroy(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_priority_destroy (Figura 3.140) deleta a fila da memdria, ou seja, 0

identificador usado por essa fila fica com valor indefinido.

3.4.4.12.

Funcéo: ds_exists com parametro 'ds_type_priority"
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Figura 3. 141 - Fung&o que verifica se a fila existe

| [os_exists(fila, ds type priority)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
Na instrugcdo acima (Figura 3.141) verificamos se fila existe. No segundo parametro
indicamos que a estrutura de dados a ser verificada é uma fila de prioridade. A funcdo ira
retornar true caso a lista exista, e false caso nédo esteja.

3.4.4.13. Funcéo: ds_priority_empty

Figura 3. 142 - Funcdo que verifica se a fila esta vazia

| ||C15_PrioritY_empty{fila}

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

No codigo acima (Figura 3.142) fazemos a verificacdo com fila. A funcéo ira retornar

true caso a lista esteja vazia, e false caso nao esteja.

3.4.4.14. Funcéo: ds_priority_size

Figura 3. 143 - Funcdo que retorna o tamanho da fila

ds priority size(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Na instrucdo acima (Figura 3.143) é retornada a quantidade de elementos que fila

possui e guardada na variavel tam.

3.4.4.15. Funcdo: ds_priority_write
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Figura 3. 144 - Funcdo que gera uma string codificada da fila

dados = ds priority write(fila)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
No trecho acima destacado € gerada uma string codificada que é guardada na variavel
dados (Figura 3.144). Essa string pode ser carregada novamente em uma fila usando a funcao
ds_priority_read.

3.4.4.16. Funcao: ds_priority_read

Figura 3. 145 - Funcdo que carrega uma string codificada para criar uma fila

| ||ds_priority_read(fila, dados)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Essa funcdo carrega uma fila a partir da string previamente gerada com a fungéo
ds_priority_write e guardada na variavel dados (Figura 3.145). A fila também deve ter sido

criada anteriormente usando ds_priority_create e assim usada no primeiro parametro.

3.4.5. Pilhas
Figura 3. 146 - Capa do video 'Estruturas de dados: Pilhas'

ESTRUTURAS DE DADOS:
PILHAS

(
L

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=gmxiKIYPbTM)

No video sdo apresentadas as pilhas e suas fun¢ées de manipulacdo (Figura 3.146).
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As pilhas sdo estruturas ordenadas pela entrada de seus elementos que utilizam o
esquema LIFO (Last In — First Out). E como em uma pilha de pratos: O primeiro a limpo é o
ultimo a ser guardado.

3.4.5.1. Funcéo: ds_stack create

Figura 3. 147 - Funcao para criacdo de pilhas

pilha = ds_stack create()

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_stack_create cria uma pilha vazia e retorna um identificador. Na Figura
3.147 a pilha é guardada na variavel pilha.

3.4.5.2.  Funcdo: ds_stack push

Figura 3. 148 — Funcéo empilhar itens

lds_stack push(pilha, "Maria")

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_stack_push (Figura 3.148) insere dados no topo da pilha. Na Figura 3.108
é inserido o valor Maria no topo de pilha. Pilhas aceitam valores repetidos, ja que o que importa

é a posicdo do valor. Vejamos como funciona no esquema a seguir (Figura 3.149).
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Figura 3. 149 — Esquema empilhamento de itens

ds_stack push(pilha, "Maria")
- Topo da pilha (Primero item)

Supondo que ja haviam 2 itens na pilha (Ana e Clara) F 4" )

Insere o valor Maria

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.45.3. Funcdo: ds_stack pop

Figura 3. 150 — Funcéo para desempilhar itens

||val = ds_stack pop(pilha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A fungéo ds_stack _pop (Figura 3.150) remove o elemento do topo e retorna seu valor.

Seu funcionamento pode ser visto no esquema a seguir (Figura 3.151).
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Figura 3. 151 — Esquema para desempilhar de itens

val = ds_stack pop(pilha);

MARIA Supondo que ja haviam 3 itens na pilha (Maria, Ana e Clara)

Remove valor do topo da pilha (Maria) e o
guarda na variavel val.

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.5.4. Funcdo: ds_stack top

Figura 3. 152 — Funcdo que retorna o valor do topo da pilha

‘[topo = ds_stack top(pilha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_stack _top (Figura 3.152) retorna o valor do topo da pilha sem remové-lo.

No esquema a seguir podemos visualizar com maiores detalhes (Figura 3.153).
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Figura 3. 153 — Esquema para retornar dados do topo sem deletar

topo = ds stack top(pilha):

Supondo que ja haviam 3 itens na pilha (Maria, Ana e Clara)

[ A variavel topo recebe o valor do topo da pilha (Maria) ]

Néo é possivel retornar dados do meio ou do fim da pilha sem remover os que
estdo em cima. Ou seja, para acessar Clara tem que remover Maria e Ana.

Fonte: Imagem criada pelo autor

3.4.5.5. Funcéo: ds_stack_clear

Figura 3. 154 — Funcao que remove todos os itens da pilha

“ds_s tack clear(pilha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcdo ds_stack clear (Figura 3.154) deleta todos dados da pilha, ou seja, a pilha

fica vazia e pode ser empilhada novamente.

3.4.5.6. Funcdo: ds_stack destroy

Figura 3. 155 — Fungdo que remove a pilha da memdria

lgs_stack_destroy(pilha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

A funcgdo ds_stack destroy (Figura 3.155) deleta a pilha da memdria, ou seja, 0

identificador usado por essa pilha fica com valor indefinido.
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3.45.7.  Fungdo: ds_exists com parametro ds_type_stack

Figura 3. 156 - Funcao que verifica se a pilha existe

|h5_exists{pilha, ds_type stack)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
Na instrucdo acima (Figura 3.156) verificamos se pilha existe. No segundo parametro
indicamos que a estrutura de dados a ser verificada € uma pilha. A funcdo ira retornar true caso
a lista exista, e false caso ndo esteja.

3.45.8. Fungdo: ds_stack_empty

Figura 3. 157 - Funcdo que verifica se a pilha esta vazia

‘hs_stack_empty(pilha}

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

No cddigo acima (Figura 3.157) fazemos a verificacdo com pilha. A funcéo ira retornar

true caso a lista esteja vazia, e false caso nao esteja.

3.4.5.9. Funcéo: ds_stack_size

Figura 3. 158 - Funcao que retorna o tamanho da pilha

ftam = ds_stack size(pilha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Na instrucdo acima (Figura 3.158) é retornada a quantidade de elementos que pilha

possui e guardada na variavel tam.

3.45.10. Funcdo: ds_stack_write
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Figura 3. 159 - Funcdo que gera uma string codificada da pilha

dados = ds stack write(pilha)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa
No trecho acima destacado € gerada uma string codificada que é guardada na variavel
dados (Figura 3.159). Essa string pode ser carregada novamente em uma pilha usando a fungéo
ds_stack read.

3.4.5.11. Funcdo: ds_stack read

Figura 3. 160 - Funcao que carrega uma string codificada para criar uma pilha

|ds_stack_read(pilha, dados)

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Essa funcdo carrega uma pilha a partir da string previamente gerada com a funcao
ds_stack_write e guardada na variavel dados (Figura 3.160). A pilha também deve ter sido

criada anteriormente usando ds_stack create e assim usada no primeiro parametro.



4. JOGOS E EXEMPLOS DESENVOLVIDOS

Este capitulo ira listar todas as producdes desenvolvidas durante o projeto afim de
especificar os objetivos propostos.

4.1. Blue Runner
Jogo no estilo runner, criado com o conhecimento adquirido nas demais aulas (Figura
4.1). O jogo possui gravacao local de pontuacdo, gerador de obstaculos e inimigos, além de um

sistema basico de maquina de estados.

Figura 4. 1 - Jogo Blue Runner

GameMaker: Studio - O x

Fonte: Imagem capturada diretamente do jogo

No Apéndice B encontram-se os codigos-fonte do projeto bem como a estrutura da

arvore de recursos.
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Figura 4. 2 - Capa do video 'Criando um Runner — Parte 01'

RN U] RUNNER
IMOVIMENTOR]

%o TROCAIDE[SPRITESH
BRNG ERADORIDE[OBSTACULOSE

wMM/WWVM\fvmm»

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=vFz7tNSxr8c)

Nesse video sdo criados os sistemas basicos do jogo: Movimento, troca de sprites e
geracgdo de obstaculos (Figura 4.2).

O objetivo é criar um Endless Runner (Corredor infinito, do inglés), onde o
personagem segue em frente indefinidamente, desviando de obstaculos. A pontuacéo é dada
pelo tempo que o jogador permanece ‘vivo’ em cena.

Primeiramente é necessario criar um sistema de movimentacdo que em geral séo
simples de manusear no GameMaker. O personagem tem apenas 3 (trés) movimentos: andar,
pular e abaixar, porém apenas os dois Ultimos sdo controlados pelo jogador via teclado (Figura
4.3).
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Figura 4. 3 - Esquema do teclado para a¢des do jogador

- ACAO: PULAR

" SETA PARA CIMA

ACAO: ABAIXAR l
SETA PARA BAIXO

Fonte: Imagem criada pelo autor

Para cada movimento uma imagem diferente deve ser acionada. Como sdo 3 (trés)
movimentos, logo sdo 3 (trés) imagens distintas (Figura 4.4) que simbolizam os estados do
personagem.

Figura 4.4 - Estados do jogador

ESTADOS DO JOGADOR

N, fﬁ:‘ (;/

ABAIXAR ANDAR PULAR

Fonte: Imagens sob Dominio Publico® criadas por Kenney (http://www.kenney.nl)

64 Dominio Publico ocorre quando ndo incidem mais direitos autorais do autor sobre sua obra, podendo, portanto,
ser reproduzida livremente por qualquer pessoa.


http://www.kenney.nl/
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Os movimentos do personagem s&o necessarios para que ele desvie dos obstaculos que
aparecem natela. A geracao desses € feita dinamicamente, ja que ndo existe um cenério infinito,
tudo é feito para criar a ilusdo de que o percurso nao tem fim.

Isso é feito da seguinte maneira: O chdo do cenario na verdade é estatico. Um
Background com repetigdo horizontal e velocidade no eixo X negativa (Esquerda) é que da a
sensacdo de movimento. Logo é como se fosse uma animacéo do chdo se movendo.

Os obstaculos sdo gerados na mesma velocidade que o background fora da tela na parte
direita. Assim que saem da tela, pela esquerda sdo removidos da memoria para ndo gerar um
Memory Leak®.

Figura 4.5 - Esquema de geracao de obstaculos

HIESAATIE:

sAAN o k3 )

DELETAR GERAR

-

Fonte: Imagem criada pelo autor

Figura 4.6 - Capa do video 'Criando um Runner - Parte 02'

ERANRO UM RUNNER

PONTUAGACH
BONTUACADIVAXIVIAR
" SO EM/ARQIRD N =

| m@\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\/\

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=sE6zxIrjnr8)

Na segunda parte € mostrado como criar um sistema basico de pontuagdo e como

gravar a maior pontuagdo em arquivo (Figura 4.5).

8 Memory leak, ou estouro de memoria, ocorre em sistemas computacionais quando uma parte de meméria ja
alocada nao é liberada quando ndo é mais necessaria.
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Todo jogo necessita de um sistema que diga ao jogador se ele estd vencendo ou
perdendo. Utilizamos um sistema simples que conta 30 (Trinta) pontos a cada segundo que o
personagem permanece em cena sem perder.

Como as antigas maquinas de Fliperamas, 0 jogo possui um sistema de pontuagéo
méaxima, onde a maior pontuacao € gravada em disco para ser exibida em outras execuces.

A gravacao € feita através de arquivos do Tipo INI (Figura 4.6), que sdo arquivos de

texto simples com uma estrutura basica composta de "sec¢Bes™ e "propriedades”.

Figura 4.7 - Arquivo INI

ARQUIVO INI
# e
Nome _| data.ini - Bloco de notas - O *
2| data.ini Arquive  Editar  Formatar  Exibir  Ajuda
|[Dados]

SECAO: 'Dados’ / hiscore="1445.000000"
lf \n

PROPRIEDADE: 'hiscore’ VALOR: '1445.000000'

Fonte: Imagem criada pelo autor

Figura 4.8 - Capa do video 'Criando um Runner - Parte 03'

ERANRO UM RUNNER

IMENUJEIGAME[OVERE
EFEITO SONOROSH

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v= 8FWdCUJ18B4)

Terceiro video onde o foco fica direcionado para o acabamento do jogo (Figura 4.7),
ja que os principais sistemas foram criados anteriormente.

A tela de menu é criada com a disposic¢ao dos botbes e do logotipo centralizados e a
informacdo da maior pontuacéo na parte inferior (Figura 4.8).
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Figura 4.9 - Tela de menu

BLUE RUNNER

SAIR

HI-SCORE: 1445

Fonte: Imagem capturada diretamente do jogo

Ao adicionar as musicas e efeitos sonoros e fazer pequenas correcdes finalizamos o

jogo Blue Runner.
4.2. Exemplos de Movimentacgao

Foi criada uma série de videos sobre movimentagdo bésica, onde foram construidos

exemplos bésicos de movimentagao.

Figura 4.10 - Capa do video 'Introducdo: Movimentacdo Top-Down'

INTRODUCAO:
MOVIMENTO TOP-DOWN

#MOVE 01

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=IBvG9viYTBg)

Problemas com movimentagdo sao comuns na area de desenvolvimento de jogos.
Evitar que esses problemas acontegam envolve ter um conhecimento mais apurado de ocupacéo
de espaco e ordem de execucdo dos comandos. O codigo-fonte do exemplo desenvolvido abaixo

estad no Apéndice C.
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O primeiro passo é conhecer as duas formas mais bésicas para se movimentar no
GameMaker: Studio, modificado diretamente os eixos X e Y ou utilizando o sistema bésico de

fisica.
4.2.1. Movimentacao pela alteracdo da posi¢éo dos eixos X e 'Y

Toda movimentacéo se baseia nas posi¢des de X e Y, porém alterar diretamente seus
valores pode ter suas vantagens como também desvantagens.

A vantagem é criar um sistema simples e rapido com poucas linhas de codigo, como

pode ver no cédigo abaixo (Figura 4.11).

Figura 4.11 — Movimentacao Simples

|:'|.:E keyboard check(vk right) and place free(x + 4, y)

2

3 X += 4

41}

5 |if keyboard check(vk left) and place free(x - 4, y)
64

7 x -=4

g}

9 |if keyboard check(vk down) and place free(x, y + 4)
10 |{

11 y += 4

12 |}

13 |if keyboard check(vk up) and place free(x, v — 4)
14 |{

15 y = 4

16 |}

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Com apenas isso ja € possivel ter um movimento visto de cima fluido. Os pontos

negativos sdo as restri¢cbes para que esse movimento permaneca assim. Séo elas:

e Sprites devem ter dimens@es que sejam multiplas do valor em que se da 0 movimento.

e Somente usar numeros inteiros para valor do movimento;
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No codigo utilizamos o valor 4, logo as sprites devem ser multiplos iguais ou maiores
a esse valor, pois a checagem nao é adaptativa e caso 0s valores ndo encaixem o personagem

pode ficar preso em paredes ou parar antes de colidir com elas.
4.2.2. Movimentacéo utilizando o sistema bésico de fisica

A desvantagem desse sistema é que as operacdes sobre os eixos X e Y ocorrem
internamente, sem que o programador possa ter controle total sobre a acdo. Porém como é um
sistema semiautomatico é possivel tirar proveito dele e ainda sim fazer uma movimentagao

coerente.

4.2.3. Movimentacao personalizada

Figura 4.12 - Capa do video 'Sem limites: Movimentagéo suave'

- SEM LIMITES: i
MOVIMENTO SUAVE E FRICCAO

L
M-
4

#MOVE 02

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=_0jrizQMma3g)

Afim de se livrar das limitagcOes impostas pela movimentacdo alterando os valores de
X e Y, faz-se necesséria a criacdo de um sistema que seja mais dinamico (Figura 4.12). Para
isso é utilizado o sistema basico de fisica em conjunto com scripts de prevencéo de colis&o.

A Figura 4.13 descreve como o sistema funciona para evitar que o personagem trave

em alguma parede.



Figura 4.13 — Previs&o da colisdo
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PAREDE

PAREDE

Checagem de 16 pixels a
frente, valor
correspondente a
velocidade horizontal.

O PLAYER utiliza sua
propria sprite para
checar uma colisdo com
place_meeting.

Quando uma colisdo é
detectada a velocidade
€ subtraida em 1 na

/ direcio oposta até que a

mascara fique colada,
mas nao colida com a
parede.

PAREDE

A

Dessa forma o proximo
passo sera livre de
coliséo.

PLAYER L PAREDE

4.2.4.

Fonte: Imagem criada pelo autor

Tudo funciona como uma previsdo de posi¢do futura. Ou seja, sabendo o préximo

diminuir a velocidade até que o proximo passo ndo seja uma colisao.

passa a ser dado podemos verificar se a proxima posicao possui colisdo com alguma parede, e

Dessa maneira ndo é necessario usar 0s eventos de colisdo que acontecem no momento

exato em que uma instancia invade a area de outra.

Movimentacao em Plataforma

Figura 4.14 - Capa do video 'Plataforma: Pulo, aceleracéo e velocidade maxima'

#MOVE 03

PLATAFORMA:
PULO, ACELERACAO

E VELOCIDADE MAX]MA

£]
]

k]
L]

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=UGpw3tH14GM)
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Com pequenos ajustes é possivel transformar o exemplo anterior em um movimento
de plataforma com gravidade, pulo, aceleragéo e limitagcdo de velocidade (Figura 4.14). Isso
que torna o sistema interessante, pois tem uso geral.

4.3. Exemplos avancados

Dois exemplos mais complexos foram disponibilizados para estudo: Um sistema de

inventario usando grelhas e um exemplo de SUDOKU®®.

4.3.1. Sistema de inventario

Figura 4.15 - Capa do video 'Exemplo: Inventério'

EXEMPLO: INVENTARIO
. °
9 Y5 =] @ o °

»
&
g

fo] o= [®] [=
USANDO DS GRID

<

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=mR7LSADZ7a4)

Usando o que foi apresentado no video sobre grelhas, foi desenvolvido um exemplo

de inventéario (Figura 4.15), que é utilizado com frequéncia em jogos de coleta de itens.

4.3.2. Exemplo de SUDOKU

% Jogo de quebra-cabeca.
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Figura 4.16 - Capa do video 'SUDOKU — Open Source'

OPEN SOURCE - DOWNLOAD

Fonte: Canal Red Screen Soft (https://www.youtube.com/watch?v=eFYfraeUFqs)

Esse exemplo (Figura 4.16) faz parte de um trabalho da matéria de Inteligéncia
Artificial do quarto ano, turma de 2017, ministrada pelo Prof. Dr. Cleber Mira na Universidade
Estadual do Mato Grosso do Sul. Trata-se de um jogo completo disponibilizado para estudo.
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5. RESULTADOS

Para ter em méos dados que comprovam que o projeto ajudou de alguma maneira foi
necessario coletar dados estatisticos do canal, comentarios e fazer uma pesquisa com 0s
USUArios.

5.1. Estatisticas

Usando a ferramenta Analytics®” do proprio Youtube, foi possivel constatar que o
interesse no assunto € crescente. Vejamos o total de minutos exibidos (Figura 5.1).

Figura 5.1 — Tempo de exibicao total

Tempo de exibigcdo *

26.795

Fonte: Ferramenta Analytics do Youtube

O grafico mostra um inicio lento que a partir do ultimo quarto subiu acentuadamente.
Isso indica que as pessoas comegaram a ficar mais tempo assistindo o video.

O total de visualizagdes também segue a mesma linha (Figura 5.2).

67 Coletor de dados estaticos do Google
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Figura 5.2 — Tempo de exibicao total

7.286

Visualizagtes

Fonte: Ferramenta Analytics do Youtube
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Esse nlimero deve ser colocado em um contexto onde hd 184 inscritos e 28 videos

sobre o assunto. Falando em nameros de midias sociais, € pouco, porém devido a especificacdo

do assunto ja mencionada 0s nimeros sdo até razoaveis.

5.2.  Comentérios

Outra forma de avaliar é saber 0 que 0s usuarios espontaneamente comentaram nos

videos (Figura 5.3).

Figura 5.3 — Comentarios

¥
-
W

L

Volpe Brasil

Canal excelente!!! to aprendendo muito!! comecei a estudar sobre o assunto
tem poucos dias, foi 6timo achar o seu canal! por favor continue com esse
conteddo excelente xD

Leo Souza
Continua com as videos aulas do game maker, sdo 6timas, parabéns!

Alexandre Simon
Parabéns pelo conteddo! Sou iniciante e os videos estdo de forma bem claral

renan pool
muito obrigado, estou a muito tempo procurando esse conteddo (gml) mas so
encontrava em inglés

Tiago Ferreira

Poxa valeu mesmo pela resposta Alex!! Entendi oque vocé quis dizer, eu
ainda ndo usei o end step, comecei a mexer no gamemaker essa semana
que passou, até que achei seus videos no tmgbrasil e maratonei eles. To
aprendendo muito com seus videos, muito obrigado pela resposta e pelo
conteddo!!

Fonte: Canal Red Screen Soft no Youtube
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5.3. Pesquisa

Utilizando a ferramenta Forms®® do Google, pedi aos inscritos do canal que
respondessem uma pesquisa. 34 pessoas responderam as perguntas sobre Game Maker e
programacéo.

Segundo os dados coletados apenas um quarto dos usuarios é iniciante, enquanto
metade ja conhecia a ferramenta ha mais de 5 anos (Figura 5.4).

Figura 5.4 — Pergunta: VVocé utiliza 0 Game Maker ha quanto tempo?

Voceé utiliza o Game Maker ha quanto tempo?

@ Menos de 1 ano

@ Entre 122 anos
Entre 2 e 4 anos

@ Wais de 5 anos

Ny

Fonte: Ferramenta Forms do Google

Mais de 60% dos entrevistados responderam que o0 primeiro contato com a

programacao foi utilizando o Game Maker (Figura 5.5).

8 Gerenciador de formularios
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Figura 5.5 — Pergunta: Seu primeiro contato com a programacao foi com o Game Maker?

Seu primeiro contato com a programacao foi com o Game Maker?

34 respostas

® siv
® Nio

Fonte: Ferramenta Forms do Google

Quase metade das pessoas classificam seu conhecimento sobre a ferramenta como

mediano (Figura 5.6). Isso € bastante relativo, porém é um dado interessante de olhar.

Figura 5.6 — Pergunta: Qual seu nivel de conhecimento sobre o Game Maker?

Qual seu nivel de conhecimento sobre o Game Maker?

@ Biasico
@ Mediano
Avancado

Fonte: Ferramenta Forms do Google

Entre pessoas que ndo utilizaram o sistema de arrastar e soltar e as pessoas que
utilizaram s6 por alguns meses soma-se mais de 80% (Figura 5.7). Esse dado demonstra que o

sistema é realmente uma introducéo a ferramenta.
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Figura 5.7 — Pergunta: Usou o sistema 'Arrastar e Soltar' com os blocos de agGes por
quanto tempo?

Usou o sistema 'Arrastar e Soltar' com os blocos de agdes por quanto
tempo?

34 respostas

@ Alguns meses

@ Mais de 1 ano
Ainda uso

@ Munca usei outros blocos de agdo
além do "Execute a piece of code”

Fonte: Ferramenta Forms do Google

Ninguem considerou que aprender GML foi dificil (Figura 5.8).

Figura 5.8 — Pergunta: Aprender GML (Game Maker Language) foi:

Aprender GML (Game Maker Language) foi:

@ Facil
@ Mediano
Dificil

Fonte: Ferramenta Forms do Google

34 respostas

Foi apontado por quem respondeu a pesquisa que 0s dois maiores problemas para
aprender usar o0 GameMaker: Studio foram a falta de tempo e a falta de material em portugués
(Figura 5.9).



Figura 5.9 — Pergunta: Maior desafio para aprender usar a ferramenta:

Maior desafio para aprender usar a ferramenta:

34 respostas

@ Falta de material em portugués

@ Falta de tempo para dedicar-se ao0s.
Interface Complexa

@ Linguagem de programacse confusa

@ Henhum

@ N&o me recordo de nenhum desafio.

@ nenhum

@ Nz época .. Falta de conhecimento. ..

112V

Fonte: Ferramenta Forms do Google
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Quase houve unanimidade em recomendar o GameMaker: Studio para quem esta

iniciando (Figura 5.10).

Figura 5.10 — Pergunta: VVocé recomendaria 0 Game Maker para alguém que esta

comecando a programar?

Vocé recomendaria o Game Maker para alguém que esta comecando a
programar?

34 respostas

CE
@ NEO

Fonte: Ferramenta Forms do Google

A maioria conheceu a ferramenta entre 15 e 16 anos de idade (Figura 5.11).
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Figura 5.11 — Pergunta: Qual era sua idade quando conheceu 0 Game Maker?

Qual era sua idade quando conheceu o Game Maker?

5 (14.7%)

2 (5,9%) 2 (5,9%2)(5,9%2)(5,9%) 2(5,9%) 2(5,9%)

Fonte: Ferramenta Forms do Google

A maior parte das pessoas ainda ndo ganharam dinheiro com jogos feitos no GM:S
(Figura 5.12).

Figura 5.12 — Pergunta: Vocé ja ganhou dinheiro com jogos desenvolvidos com o Game
Maker?

Vocé ja ganhou dinheiro com jogos desenvolvidos com o Game Maker?

34 respostas

® sim

® NAD
Meus jogos s&o gratuitos, mas ganho
através de patrocinio ou propaganda

@ Nao, mas vou colocar meu jogo no
Greenlight daqui algumas semanas...

@ Ainda farei um pra ganhar dinheiro ou
sera gratuito

@ Nunca cheguei a terminar um! Mais. ..
@ apenas desenvolvo sem proposito. .

Fonte: Ferramenta Forms do Google

Para quase 70% dos entrevistados 0 GameMaker: Studio é a sua ferramenta principal
de programacao (Figura 5.13).
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Figura 5.13 — Pergunta: O Game Maker é sua ferramenta principal de programagdo?

O Game Maker € sua ferramenta principal de programacao?

34 respostas

®sm
@ NED

Fonte: Ferramenta Forms do Google

Os dois itens que mais chamam atencdo no GameMaker: Studio é a sua interface facil
e sua linguagem GML (Figura 5.14).

Figura 5.14 — Pergunta: O que mais te chamou atencdo para usar o Game Maker?

0 que mais te chamou atencao para usar o Game Maker?

Interface facil de...

Jogos feitos co.. 15 (44,1%)

15 (44,1%)

Comunidade re...
GML

16 (47,1%)
Sistema 'arrasta...
Rapidez no des. .
facilidade da fer...
Vontade de des...
documentacdo. ..
0 5 10 15 20 25 30

Fonte: Ferramenta Forms do Google

O GameMaker: Studio ajudou quase 80% das pessoas a aprender outras linguagens de
programacéo (Figura 5.15).
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Figura 5.15 — Pergunta: Sua experiéncia com o Game Maker te ajudou a aprender outras

linguagens de programagéo?

Sua experiéncia com o0 Game Maker te ajudou a aprender outras
linguagens de programacao?

34 respostas

@ sim
@® NAD

Fonte: Ferramenta Forms do Google
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6. CONCLUSAO

O tempo em que programar sera tdo essencial nas vidas das pessoas, quanto realizar
operacdes matematicas simples, como somar e subtrair esta se aproximando. Apesar de parecer
um futuro longinquo, é crivel que a humanidade chegue préximo a essa realidade.

O ensino de computagéo ainda tem muito a evoluir para oferecer condi¢des de formar
um programador criativo, que ndo apenas repita técnicas pré-estabelecidos. Um passo deve ser
dado por vez e é de se acreditar que esse projeto ajudara, mesmo que minimamente, para que
esse processo cresga e se desenvolva.

O projeto atingiu seu objetivo em introduzir a programacao a jovens que ainda nao
ingressaram na faculdade através de um tema chamativo que é o desenvolvimento de jogos.
Pode se questionar a quantidade organica de pessoas que foram atingidas, porém deve-se levar
em consideracdo que é uma &rea especifica de conhecimento que ainda tem muito a se

desenvolver.

6.1. Dificuldades encontradas

Para trabalhar com midias sociais digitais convém estar disponibilizando conteudo
com frequéncia para que haja retengdo de publico. Como este era o Ultimo periodo da faculdade
o tempo foi ficando escasso e o canal chegou a ficar parado dois meses seguidos em duas

ocasioes.

6.2.  Projetos futuros

Os videos produzidos até 0 momento detalham diversos processos da programacéo de
jogos e estdo ajudando pessoas a aprimorarem suas habilidades, como 0s comentéarios nos
videos e nas plataformas (Grupos de redes sociais e foruns da internet) onde foram divulgados
demonstram. Usar jogos para tal tarefa é um desafio, pois € um tema recorrente e que poucas
vezes resulta em algo realmente pratico ou duradouro. Tendo isso em mente, adaptar o contetdo
apresentado no canal terd que ser uma constante, abordando também outras ferramentas e

linguagens, porém mantendo o foco no GameMaker.
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APENDICE A: Instalacio do GameMaker: Studio

Acesse 0 site da produtora YoYoGames e clique no botdo GET GAMEMAKER no
canto superior direito, como na Figura abaixo:

Figura A 1 - P4gina inicial da YoYoGames

& Cl ® www.yoyogames.com | & % c

N f v &

A/ YOYO
GAMES GAMEMAKER = SHOWCASE LEARN  PLAYER ~MARKETPLACE  COMMUNITY Q & | GErGAMEMAKER

START YOUR GAME DEV ADVENTURE

From rapid-fire games to epic adventures, create them all with GameMaker: Studio

LEARN MORE

Fonte: Site da YoYoGames (https://yoyogames.com/)

Depois serdo mostradas as versdes disponiveis para aquisicdo. Cliqgue em FREE
DOWNLOAD, como na Figura:

Figura A 2 - Pagina de download do GameMaker: Studio

USTOMISaDIE c v
Screen

Early Access
Marketplace Selling

Mobile Testing

Export Modules

FREE DOWNLOAD

Fonte: Site da YoYoGames (https://yoyogames.com/)

Agora teremos que criar uma conta para realizar o download. Preencha os campos

corretamente e clique em Register, assim como na Figura:
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Figura A 3 - Pagina de registro da YoYoGames

| REGISTER

Email

Confirm email

N&o sou um robd

| have read and accept the YoYo Games Platforms User
Agreement and YoYo Account Privacy Policy

Check this box if you do NOT wish to subscribe to the YoYo
Account mailing list

Fonte: Site da YoYoGames (https://yoyogames.com/)

V4 até sua caixa de entrada de e-mails e clique no link de confirmagdo. Dessa forma

voceé ja pode fazer o login no site, assim como pode observar na Figura:

Figura A 4 - Pagina de Login da YoYoGames

| LOGIN

Email

Email

Password

Fassword

Remember me

Forgot Password?

Fonte: Site da YoYoGames (https://yoyogames.com/)
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Agora apenas clique no botdo Download GameMaker: Studio 1.4 e o download se
iniciara.
Assim podemos iniciar a instalacdo do GameMaker: Studio. Execute o arquivo

baixado anteriormente, aceite os termos, escolha o local da instalacéo e finalize.

Figura A 5 - Completando a instalagéo

GameMaker-Studio 1.4

Completing the GameMaker-Studio
1.4 Setup Wizard

GameMaker-Studio 1.4 has been installed on your computer,

Click Finish to close this wizard,

[] start GameMaker -Studio 1,4

N

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Ap0s a extracdo voceé serd apresentado a esta tela:
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Figura A 6 — Fazendo login no programa

O GameMaker: Studio

Welcome

). GameMaker: Studio

¢ CREATE YOYO STUDIO
ACCOUNT | ACCOUNT LICENSE

h | O O

FREE GameMaker: Studio Marketplace or Player Enter your GameMaker: Studio
license included Account detalls can be license key below to unlock
used to login Studio’s features

|
License Key

REGISTER J LICENSE

Fonte: Imagem capturada diretamente do programa

Basta inserir seu e-mail e senha no quadro central, fechar o programa e executa-lo

novamente e estara pronto para uso.



APENDICE B: Cddigo-fonte do jogo Blue Runner

SCRIPTS:

Aqui estdo listados os scripts personalizados para carregar e salvar pontuacdes.
Figura B 1 - loadHiscore()

|/// loadHiscore ()
ini open("data.ini")
var s5 = ini read real("Dados", "hiscore", 0)

ini close()

WD =] 0ol g D

return ss

Figura B 2 - saveHiscore()

|f/f saveHiscore (valor)
ini open("data.ini")

ini write real("Dados", "hiscore™, argumentO)

L I o T B = S PSR

ini close()

OBJECTS:

Abaixo estdo listados os cédigos de todos os objetos do projeto.

Figura B 3 - objControlMenu - Evento Create

| leudio_play sound(msMenu, 1, 1)

Figura B 4 - objControlMenu - Evento Game Start

lblobalvar hiscore;
hiScore = loadHiscore ()

score = (

e I B T 3 TRV U I o

randomize ()
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Figura B 5 - objControlMenu - Evento Room End

[pudio_stop_sound (msMenu)

Figura B 6 - objControlMenu - Evento Draw GUI

hraw_set_font(f;ntﬁc;re}
draw set color(c orange)

draw_set halign(fa center)
draw set valign(fa center)

draw_text (320, 440, "HI-SCORE: " + string(hiScore))

draw set halign(fa left)
draw_set wvalign(fa top)

Lan N B w BRCS s AT  RT = R A

=

Figura B 7 - objButton01 - Evento Mouse => Left Pressed

room goto (rmLevel)
2 |audio play sound(sdSelect, 1, 0)

Figura B 8 - objButton01 - Evento Draw

hraw_ﬁelf(}

draw_set font (fontScore)
draw_set color(c white)

draw set halign(fa center)
draw set valign(fa center)

draw_text(x, vy, "INICIAR")

draw set halign(fa left)
draw_set valign(fa top)

= =
DR O W -] W W

=
]

Figura B 9 - objButton02 - Evento Mouse => Left Pressed

bame_end{}
2 laudio play sound(sdselect, 1, 0)

Figura B 10- objButton02 - Evento Draw
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[iraw self ()

draw_set font(fontScore)
draw set color(c_white)

draw_set halign(fa center)
draw_set valign(fa center)

[l s TE Be S 5 JY =SS I |

draw text(x, vy, "SAIR")

= =
=]

draw set halign(fa left)
> |draw_set wvalign(fa top)

=
[

Figura B 11- objControlGO - Evento Draw GUI

+ string(score)

1]

draw set font(fontScore)
draw set color(c_red)
draw_set halign(fa center)
draw_set valign(fa center)

[Xa I = BT Be 5 o Y =S % T

draw text transformed (320, 70, "GAME OVER",

[N,
) = O

> [draw_set color(c white)
draw text (320, 120, textScore)

[P,
O s W

draw set halign(fa left)
draw set wvalign(fa top)

[
2]

var textScore = "HI-SCORE: " + string(hiScore) + "#" + "SCORE: "

Figura B 12- objButton03 - Evento Mouse => Left Pressed

hoom_goto{rm;evel}
2 audio play sound(sdSelect, 1, 0)

Figura B 13- objButton03 - Evento Draw

draw_self()

draw_set font(fontScore)
draw set color(c_white)

draw_set halign(fa center)
draw_set wvalign(fa center)

WD =] N L D

draw text(x, y, "TENTAR NOVAMENTE")
10
draw_set halign(fa left)

draw set valign(fa top)
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Figura B 14- objButton04 - Evento Mouse => Left Pressed

room goto (rmMenu)
2 audio play sound(sdselect, 1, 0)

Figura B 15- objButton04 - Evento Draw

iraw self()

draw_set font (fontScore)
draw set color(c_white)

draw set halign(fa center)
draw set walign(fa center)

draw text(x, y, "IR PARA O MENU")

draw set halign(fa left)
draw set wvalign(fa top)

[
DR O WM =] 3 W Wb

=
]

Figura B 16- objControl - Evento Create

background_hspeed[O] = —8
Z |background hspeed[l] = -4
3
4 |interval = room speed * 3
5
& |[timeCount = 0
7
8 |deadTime = 0
9
10 |score = 0
11
12 |audio play sound(msGame, 1, 1)

Figura B 17- objControl - Evento Step
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{

}

{

O =1 oy N od= L D

}

11 |{

171}

{

L5 o T i T T s T O T T e T 6
[ TV o s TR [, N Y =S P

[SY S
Lo =

[ I T S R P S
L I T 5 3 BT =S '

}

else

if instance exists(objPlayer)

score += 1

deadTime += 1

10 |if deadTime >= S0

if score > hiScore hiScore = score
saveHiscore (hiScore)

room goto (rmGo)

19 [timecount += 1

1 |if timeCount == interwval

if random(10Q) > 7

{

instance create(room width, room height - 190, objBee)
}
else
{

instance create(room width, room height - 140,

objobstacles)

}

interval = room speed * irandom range(l1.75, 3)

timeCount = 0

Figura B 18- objControl - Evento Room End

| 1 [pudio_stop_sound (msGame)

Figura B 19- objControl - Evento Draw GUI
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2|+ string(score)
3
4 |[draw set font(fontScore)
5
6 |[draw set colour(c black)
7
8 [draw text (21, Z1, textScore)
9
10 |draw set colour(c_white)
11
12/ |draw text (20, 20, textScore)

Par textScore = "HI-SCORE: " + string(hiScore) + "#" + "SCORE: "

Figura B 20 - objPlayer - Evento Create

‘huck = false

Figura B 21 - objPlayer - Evento Destroy

‘audio_play_sound(scjead, 1, 0)

Figura B 22- objPlayer - Evento Step (Gravidade)

/// Gravidade

2 |if place free(x, y + 4)
3|

4 gravity = 1

5}

¢ lelse

LRE

8 gravity = 0

9 vspeed = 0
10 |}

Figura B 23- objPlayer - Evento Step (Movimento)
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|/// Movimento

3|// Pulo

4 |if keyboard check pressed(vk up) and
5 |place free(x, y + 4) == false

& |{

7 vspeed = -14

8 audio play sound(sdJump, 1, 0)
9|}

10

11 |// Abaixar

12 |if keyboard check(vk down) and
13 |[place free(x, y + 4) == false
14 |{
15 duck
16 |}
17 |else
18 |{
15 duck
20|}

true

false

Figura B 24- objPlayer - Evento Step (Troca de Sprites)

/// Troca de sprites
2 |1if place free(x, y + 4)
31
4 sprite index = sprJump
51}
¢ |else if duck == true
7 {
3 sprite index = sprDuck
91}
10 |else
11 |{
12 sprite index = sprRun
13|}

Figura B 25- objPlayer - Evento Collision => objObstacles

| 1 linstance destroy()

Figura B 26- objPlayer - Evento Collision => objBee

| [instance destroy ()

Figura B 27- objObstacles - Evento Create

hmage_speed =0

image index = irandom(4)

hspeed = -8




Figura B 28- objObstacles - Evento Step
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hif x < -200
{
instance destroy():

[V P

}

Figura B 29- objBee - Evento Create

fmage speed = 0.25

3 |hspeed = -8

Figura B 30 - objBee - Evento Step

if x < -200
{

instance destroy();

= Lg a

}




APENDICE C: Cadigo-fonte do exemplo de Plataforma
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Requisitos: Criacdo de 2 objetos (player e block) com suas respectivas sprites.

Figura C 1 - player - Evento Create

||ground = false;

Figura C 2 - player - Evento Step (Parte 1)

|// Gravidade
2 |gravity = 1.25
3
4 |// Movimentos horizontais
5 |if keyboard check(vk right)
6 {
7 hspeed += 2.25
8|}
9 |if keyboard check(vk left)
10 {
11 hspeed -= 2.25
12 |}
13
14 |// Pulo
15 |if keyboard check pressed(vk up) and ground == true
le |{
17 vspeed = -15
13 |}

Figura C 3 - player - Evento Step (Parte 3)

2 =
oW

// Limitacdo da velocidade horizontal
hspeed = min(max (hspeed, -7), 7);

3
=

// Friccdo
var myFric = 0.5;

// Ch

do
ground = false;

[ T T T T T O

O =] & o W D

if abs(hspeed) >= myFric hspeed -= (sign (hspeed)

* myFric) else hspeed = 0;
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Figura C 4 - player - Evento Step (Parte 4)

32
33
34
35
36
37
38

40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52

// Horizontal
i = instance place(x + hspeed, y, block);

while i

{
if abs(hspeed) < 1 hspeed -= hspeed else hspeed -= sign(hspeed);
i = instance place(x + hspeed, y, block);

Y

// Vertical

i = instance place(x, y + vspeed + gravity, block);
if i and (vspeed + gravity) > 0 ground = true;

while i

{
if abs(vspeed + gravity) < 1 vspeed -= (vspeed + gravity) else vspeed -= sign(vspeed + gravity);
i = instance place(x, y + vspeed + gravity, block);

}

// Diagonal

i = instance place(x + hspeed, y + vspeed + gravity, block);

while i

{
if abs(hspeed) < 1 hspeed -= hspeed else hspeed -= sign(hspeed);
if abs(vspeed + gravity) < 1 vspeed -= (vspeed + gravity) else vspeed -= sign(vspeed + gravity);
i = instance place(x + hspeed, y + vspeed + gravity, block);

}




