Premessa

“Game Salad tutorials — Volume 1: le basi” ¢ un pdf contenente le versioni testuali di 10
videotutorial sulle basi di Game Salad pubblicati gratuitamente da Francesco Milanese sul suo

canale Youtube e sul sito www.francescomilanese.com .

L'ebook, che consta di 65 pagine in formato A4, ha quindi un prezzo volutamente basso
perché ¢ rivolto a chi ha seguito 1 videotutorial gratuiti, li ha trovati interessanti e desidera avere un
testo in pdf (con screenshots dei videotutorial) da poter consultare facilmente, mediante le funzioni
di ricerca o stampandolo... oppure desidera ringraziare in maniera concreta l'autore dei

videotutorial, ottenendo comunque una piccola “guida — reference” su Game Salad.
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Introduzione a Game Salad - Tutorial 1

Introduzione

GameSalad ¢ un programma che consente di creare videogiochi 2D, di tipo “Arcade”, per
dispositivi mobile (10S e Android), htmlS e Mac OS, il tutto mediante un unico ambiente di

sviluppo (I'editor di GameSalad) e compilando poi i progetti per i vari dispositivi di destinazione.
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Il software ¢ scaricabile gratuitamente, in versione base, dal sito ufficiale; per pubblicare 1 propri
progetti ¢ necessario registrarsi al sito, cosa che puo avvenire gratuitamente con la licenza base o a

pagamento con la licenza Pro, che mette a disposizione funzionalita extra.

Per sviluppare giochi interessanti, comunque, la licenza base ¢ piu che sufficiente.
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L'approccio utilizzato da GameSalad consiste nella definizione di “blocchi logici”, ossia della
combinazione di oggetti, comportamenti, scene, azioni e conseguenze per realizzare gli scenari e le

dinamiche di gioco.
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Non ¢ necessario (e, anzi, nemmeno possibile) scrivere nemmeno una riga di codice, cosa che per
certi versi ¢ una limitazione notevole, tuttavia per lo sviluppo di giochi Arcade, come vedremo,
anche con la sola combinazione di blocchi logici — che sono tanti — ¢ possibile ottenere risultati

notevoli.

I giochi realizzati mediante GameSalad sono tantissimi e vi bastera fare una semplice ricerca

online a riguardo per convincervi che le potenzialita offerte da questo editor sono davvero enormi.

A parte l'approccio a “mattoncini di logica” (logic bricks), un'altra caratteristica notevole
dell'Editor ¢ la modalita drag-and-drop, che consente di definire, posizionare e collegare gli
elementi, sia visivi (di gioco) che logici, semplicemente mediante click e trascinamento, in maniera

visuale.
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Attenzione, una premessa importante: 1 tutorial di questa guida introduttiva saranno, inizialmente,
piuttosto teorici, nel senso che vedremo delle panoramiche dei vari elementi presenti nel
programma, concentrandoci piu che altro sulla sua “filosofia” di esecuzione, per cui questa serie va
utilizzata come introduzione / riferimento per altri tutorial e videocorsi pratici che trattano casi
concreti senza riprendere le basi, che esaminiamo qui; ad ogni modo, per non rendere questa guida
puramente teorica — € per consentirvi di sviluppare un semplice livello di gioco funzionante —

nell'ultimo capitolo realizzeremo un piccolo progetto, i cui screenshot sono visibili in questa pagina.
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Introduzione a Game Salad - Tutorial 2

Panoramica dell'Editor di Game Salad

In questo secondo capitolo della guida introduttiva a GameSalad vedremo una breve panoramica

dell'Editor del programma.

La prima cosa che vi consiglio di esaminare, almeno al primo avvio di Game Salad, ¢ la

Dashboard, richiamabile dal menu File.
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Qui ¢ possibile creare un nuovo progetto o aprirne uno esistente; sono presenti, inoltre, dei link al
Cookbook (pagine di manuale, in Inglese), all'Asset Store (per acquistare elementi per 1 giochi dallo

Store di GameSalad) e un link al “Portfolio”, per gestire 1 propri progetti.
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Creiamo quindi un nuovo progetto, ossia il gioco da realizzare.

Chiudiamo la Dashboard ¢ torniamo all'Editor, per continuare la panoramica sull'interfaccia utente

del programma.
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A sinistra troviamo, in colonna, le schede Library (la libreria degli elementi di gioco da utilizzare

nel Progetto) e Attributes (che a sua volta contiene delle schede per specificare gli attributi, ovvero

1 parametri e le impostazioni, dell'intero progetto (a partire dal titolo del gioco e dalla sua icona),

della scena o livello corrente e dell'elemento (Actor, attore attualmente selezionato).

Un doppio click su una scena aprira I'Editor degli attributi della stessa; idem per atfori ¢ altri

elementi.
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A destra troviamo lo “stage”, il “palcoscenico” nel quale andremo a definire i vari livelli di gioco.
Qui posizioneremo gli attori e vedremo il gioco in esecuzione (in effetti, il rettangolo nero al centro
rappresenta proprio la schermata di gioco, quando questo verra eseguito sui vari dispositivi di

destinazione).

Il tasto Play in alto consente di avviare la modalita gioco che, in questa fase, mostrera solo una

schermata nera vuota, come nello screenshot qui sotto.
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Quando si clicca su Play viene aperto anche il “backstage” (il “dietro le quinte”), per tenere traccia
degli elementi presenti nel livello; il backstage puo essere richiamato o nascosto con un click sul

simbolo dell'ingranaggio, accanto al Play, in alto.
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In alto a destra troviamo, infine, il tasto “Sign In”, per collegarsi online al proprio account sul sito

GameSalad, necessario per poter pubblicare il proprio progetto, come vedremo in futuro.

A parte queste finestre, c'¢ quella di definizione degli attori, dove ¢ possibile — dopo aver definito
un Actor, ossia un elemento di gioco — specificare i vari componenti e mattoncini logici che ci

consentiranno di realizzare azioni, reazioni € comportamenti dei vari oggetti.
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Senza andare troppo in dettaglio in questa prima fase, diamo un'occhiata a questa schermata.

Creiamo un primo attore con il + (o la scritta “Create New Actor” o simili) nella Library, che

rappresenta la collezione di tutti gli elementi presenti nel nostro progetto.
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Quello appena creato ¢ un PROTOTIPO di attore.
Il concetto di prototipo e istanza ¢ comune in Informatica, Computer Grafica e nei motori di gioco:
il prototipo ¢, appunto, un modello di riferimento, in un certo senso uno “stampo”, dal quale si

ricavano poi le copie concrete, dette “istanze’.

Le istanze sono collegate al prototipo, nel senso che modificando il prototipo — o definendo per
tale elemento comportamenti, attributi, eccetera — ritroveremo le modifiche anche nelle istanze, il
che rappresentera, come vedremo, un notevole risparmio di tempo per apportare delle modifiche

agli elementi di gioco.

Sui prototipi e le istanze torneremo piu volte ma diciamo subito che, anche se un'istanza avra le
proprieta del suo prototipo, pud anche avere altre regole, proprieta, eventi e reazioni proprie,
diciamo “personali”, senza condividerle con altre, per cui le istanze sono “copie collegate” di un
prototipo, si, ma con un certo grado di autonomia (e in ogni caso non dobbiamo dimenticare che le
istanze sono elementi concreti, inseriti nei livelli, mentre i prototipi sono appunto degli “stampi”

generici, non attivi in un livello al momento della creazione).

Abbiamo quindi creato un prototipo di Attore.

Apriamo la scheda Attributes — Actor: notiamo alcuni campi e impostazioni intuitivi, come nome,
posizione ed altri parametri iniziali; notiamo, inoltre, 1'icona di un ingranaggio: cliccandoci sopra, si
aprira a destra il Backstage, relativo questa volta al Prototipo, dove potremo inserire i

“Behaviors” (letteralmente: comportamenti), ossia eventi, azioni ed operazioni.
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Questi eventi sono detti “Rules”, regole: in sostanza, una regola definisce una serie di eventi in
base ai quali si deve svolgere un'azione (es.: il giocatore ha premuto la barra spazio) e le azioni da

effettuare (es.: il personaggio salta).

Tutto cid rappresenta, in pratica, quanto detto nel capitolo introduttivo, ossia: la definizione di un
progetto (il gioco da realizzare), composto da varie scene (i livelli) e, al loro interno, la definizione
della partita mediante attori, comportamenti, azioni e reazioni, che vengono messi in relazione tra
loro specificando delle Rules che combinano dei mattoncini logici (gli stessi attori e 1 Behaviors, 1

comportamenti e le azioni da eseguire) per dare vita al gioco.

Questo capitolo riguarda una prima panoramica dell'interfaccia, per cui ci fermiamo qui; nel
prossimo parleremo un po' piu in dettaglio delle Scene (i livelli di gioco) in Game Salad... prima di

chiudere, pero, due parole sull'Aspect Ratio.

L'Aspect Ratio ¢ un rapporto tra larghezza e altezza della visualizzazione delle Scene.

Per via della gran quantita di dispositivi mobile esistenti, ciascuno con le proprie dimensioni per i
display, ¢ necessario prevedere delle modifiche nella visualizzazione dell'area della scena, per
realizzare un'esperienza di gioco quanto piu uniforme possibile anche su dispositivi molto diversi

tra loro.
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In GameSalad ¢ presente un parametro, Aspect Ratio, che mette a disposizione due opzioni per

gestire formati di visualizzazione differenti: Overscan ¢ Letterbox.

Overscan adattera la scena al dispositivo allargandola al massimo ed eventualmente tagliando via
(cropping) parti di scena qualora una delle due dimensioni dovesse eccedere l'area di
visualizzazione; in sostanza, il centro della scena sara uguale per tutti, ma a seconda dei dispositivi
potrebbero esserci aree “tagliate fuori”, letteralmente, sopra e sotto oppure a sinistra e destra (ossia,

nel senso verticale o in quello orizzontale).

Il metodo Letterbox, al contrario, restringe la scena per farla entrare in entrambe le direzioni
nell'area di visualizzazione del display e riempie le eventuali parti non coperte (sopra e sotto oppure

a destra e sinistra) con il colore di sfondo (Background) della Scena.

Va detto comunque che non sempre si deve arrivare a queste due soluzioni: quando si crea il
progetto, infatti, si indica il dispositivo (device) di destinazione (ad esempio, Kindle o iPhone5); in
questo caso, GameSalad adattera 1'area di gioco per farla coincidere con quella del dispositivo
selezionato, per cui non vi sara né Letterbox né¢ Cropping. Queste soluzioni servono infatti solo
quando si deve portare il gioco su un device che non ¢ quello specificato nel Project (e che, quindi,
avra verosimilmente un altro Aspect Ratio). In casi estremi, la soluzione migliore ¢ preparare un

nuovo progetto proprio per il nuovo tipo di dispositivo.
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Attenzione, una nota finale per questo capitolo: l'area di visualizzazione della Telecamera di gioco
non deve coincidere per forza con tutto il Display Size, tuttavia questa ¢ la soluzione adottata, in
genere, per gli Arcade, anche per evitare ulteriori problemi di Aspect Ratio ¢ di confinamento
dell'area inquadrata dalla Telecamera nel Display... ¢, quindi, un argomento che non tratteremo in

questa guida base, ma ¢ bene conoscere la distinzione tra Main Camera Area e Display Area.

11
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Introduzione a Game Salad - Tutorial 3

Le Scene: i “livelli” (0o “schermate di gioco”)

In questo terzo capitolo sulle basi di GameSalad parleremo delle Scene, che in un progetto

rappresentano 1 “livelli” o le “schermate” del gioco.

Le Scene sono, sostanzialmente, “schermate”, nel senso che anche la pagina iniziale, il menu, le
2 b b

opzioni, la classifica e i credits vengono realizzati mediante Scenes.

Le Scene consentono quindi di suddividere il progetto (il gioco) in pezzi, raggruppando tra I'altro

gli elementi presenti nelle varie schermate (gli oggetti di gioco, detti “attori”).
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Non solo: all'interno di una scena ¢ possibile effettuare una suddivisione in Layers, “livelli”’, come

quelli di Photoshop o altri programmi; pensate quindi a dei fogli semitrasparenti sovrapposti,

12
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ciascuno con un elemento di gioco, per cui ¢ possibile “mettere dietro” o “in primo piano” certi
elementi piuttosto che altri, cosa utile ad esempio per separare lo sfondo dai protagonisti, dalle

scritte o icone dell'interfaccia in sovrimpressione, eccetera.

L'elenco delle scene di un progetto si trova nella scheda “Scenes” della Library; di base, ce n'¢

almeno una, vuota.

Per aggiungere una scena, cliccare sul + della scheda Scenes, in Library, per rimuoverla,
selezionarla dall'elenco e cliccare sul — o premere CANC; per duplicarne una, selezionarla e cliccare

sul + mentre si tiene premuto ALT.
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Nella sezione Attributes troviamo vari parametri per la Scena attualmente selezionata; esaminarli
qui uno per uno, senza esempi pratici, sarebbe alquanto noioso e probabilmente inutile, per cui
vediamo solo le voci principali (tratteremo le altre nei prossimi capitoli, con esempi concreti):
* name: il nome della scena, utile soprattutto in via di sviluppo per dare nomi significativi agli
ambienti (es.: schermata iniziale, high scores, livello 1, ecc..);
* time: indica il tempo trascorso dall'apertura o attivazione della scena; ¢ un parametro che
puo essere letto da altri elementi del gioco (ad esempio, per far partire un timer o lanciare un
evento ad un dato istante), ma non puo essere modificato o sovrascritto;

* size: la dimensione, in pixel, della scena (larghezza per altezza);

13
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* wrap (x e y): se attivati, quando un Actor uscira da un lato della schermata riapparira
dall'altro (wrap sta per “avvolgi”: in pratica, si collegano il lato destro al sinistro e quello
superiore a quello inferiore, altrimenti gli Actor usciranno a volonta dall'area di gioco);

* gravity: il valore di gravita della scena, per attirare gli Actors (soggetti a gravita) verso il
basso, impostando un valore per y (verticale) oppure per dar loro una spinta, quindi un moto
con accelerazione, in altre direzioni, visto che ¢ possibile specificare valori anche negativi
per x (orizzontale); il valore di default ¢ 0;

* colour: 1l colore di sfondo, in mancanza di immagini;

* auto-rotate: rotazione automatica della scena se cambia l'orientamento del dispositivo.
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Ci sono diversi Behaviors legati alle Scenes; per mostrarne uno — e per mostrare, nel mentre, un
esempio di creazione di Rules, le regole, specificando eventi ed azioni — procediamo in questo
modo:

1. nel pannello Scene, creiamo una seconda Scena (ad es., “Scena 2”), quindi facciamo di
nuovo doppio click su Scene I per tornare 1i (il nome della scena corrente si trova in alto al
centro nella finestra di Preview del livello);

2. creiamo un Actor vuoto dalla sezione Actors della Library;

3. nella sezione Attributes dell'Actor, clicchiamo sul simbolo dell'ingranaggio per aprire il

backstage del prototipo (immagine nella pagina successiva);

14
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4. nel backstage, clicchiamo su “+ Rule” per aggiungere una Regola, ovvero una serie di cause
ed effetti: avremo una regola vuota, che possiamo rinominare ad esempio in “vai al livello

2" con doppio click sul titolo e scrivendo quanto detto;
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5. nella parte alta della regola, notiamo il menu “When AIl”, ovvero: esegui quello che segue
quando si verificano le condizioni specificate qui sotto; dalla scheda Library - Behaviors,
quindi, cerchiamo la sezione C (Conditions, Condizioni), selezioniamo “Key” (tasto) e

trasciniamola nella sezione When della Rule...

15
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... e notiamo che ora abbiamo “receives a key press”, un campo vuoto € un menu impostato
su “Down” (tasto premuto); facciamo click sul campo vuoto e premiamo la barra spazio,

ottenendo “space”, ossia: “alla pressione della barra spazio”;

—
E My Great Project - GameSalad

File Edit Layout View Tools

Library
& El ©
Behaviors

[T AGROEToT
[€] Coltision

[C] Hibemate
[C]Key

(€] Mouse Button
[ key

benaviors dependent on a key press.

A condiional statement that makes the triggering of

Help

=

) Actor 1(Frolotype)

+ Rule | | + Group | | + Timer | |—

Rules

‘ kil Vai al Livelio 2 =

When [All | of the following are happening

receives a key press: Space is: [down ~

#% Game B Scene [Z) Actor
Actor 1 4=
- > do
> else

Drag an Image Here

Name Actor 1 text
Time 0 real
*» Position point

7. adesso apriamo la scheda dei Behaviors, nella Library, e trasciniamo un Behavior “Change
Scene” (Cambia Scena) nella sezione “Do” (“fai”’) della regola, impostando come scena di

destinazione la Scena 2.
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(P A oo |

EMyG@:P@m GarmeSalad - |

File Edit Layout View Tools Help SignIn
Library

DIEIEINCE

Behaviors
e

[ change Atiribute
[ change image

[ change Scene

[ change size
P v [ Actor 1(Prototype)
Change Scene

Go 10'a specific scene in the game from a drop-down list
This pairs well with a rule: to change o a game credits

Scene when the game ends, of to a new game level after
objectives of the current level are complefed v Vai al Livello 2

Rules + Rule  + Group  + Timer =

When |All »| of the following are happening

8 Game 6 Scene & ador receives a key press: space is: [down =

Actor 1 )=

= v do

Drag an Image Here ‘ v chgnge scene ‘
i3

goto: [Next Scene ~ |

Name Actor 1 text ©

Time 0 real

> else

»_Position point ~

Ricapitolando: I'attore ¢ dotato di una regola che intercetta la pressione della barra spazio (evento:

“When’) e come azione (“Do”) cambia la scena.

Questa ¢, in generale, la “filosofia” di Game Salad, descritta gia diverse volte — anche se, finora, in

maniera alquanto teorica: attori, regole con eventi di attivazione, azioni (i behaviors).

Attenzione, pero: il prototipo dell'Actor c'¢, ma non una sua istanza, ovvero: non c'¢, nella scena,
un oggetto concreto in grado di intercettare la pressione della barra spazio e di effettuare 1'azione

collegata.

Prima di premere Play, quindi, selezioniamo 1'Actor dalla Library e trasciniamolo nella Scena; a
questo punto, nella scheda A#tributes apriamo la sezione “Graphics” e deselezioniamo “Visible”:
l'istanza ¢ invisibile, non ¢ raffigurata da immagini o altro, ma c'¢, per cui ora possiamo premere

Play e, subito dopo, la barra spazio.
Nei due screenshot riportati nella prossima pagina vengono mostrate le due operazioni appena

descritte, ovvero: istanziazione di un Actor (prima immagine) e passaggio alla modalita

“invisibile” (deselezionando Visible) per tale oggetto all'interno della scena.
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"

. ——r
Et My Great Project - GameSalad

File Edit Layout View Tools Help

Library
& ] ¢ = Actor1 X: 382
Actors = W s
& m
Actor 1

Aftributes
4 Game & Scene

Actor 1 (instance)

=
Drag an Image Here
Name Actor 1 text —
Time 0 real
»_Position point T |*
R Cret e TBamesalad || Il
E5 My Great Project - GameSala & —
File Edit Layout View Tools Help SignIn
Library .
& =] ¢ = Actor1 X:[382 |2
Actors ) e s
* & Aan
Actor 1
Atiributes
£} Game B8 Scene [5) Actor
Actor 1 (instance) Revert To Prototype |4+ —
&

Drag an Image Here

Blending Mode

Vertical Wrap

Image [Nolme » | Image
Tags [Select_+| text
Preload Art i boolean

¥ Graphics atiributes | _
Visible boolean

|Norma | enumeration

Horizontal Wrap \Slretcriv\ ‘enumeration

| Streteh « |

Sotto l'area della schermata noteremo la scritta “Scene2”: siamo passati, in effetti, alla seconda
scena... beh, visivamente il risultato non ¢ entusiasmante (una schermata nera), ma quello che ci

interessa — la logica — c'€ e implementarla ¢ semplicissimo!
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Introduzione a Game Salad - Tutorial 4

Gli Actors (attori, elementi del progetto). Prototipi e istanze

Gli Attori costituiscono tutto cio che c'¢ all'interno di una scena o livello di gioco.

Come visto nel capitolo sulle Sceme, un attore pud essere anche invisibile e contribuire
all'esecuzione del gioco intercettando ad esempio gli eventi da tastiera o touch, oppure gestendo
un Timer, il punto di rinascita dei nemici ed altro ancora.

Un altro concetto gia espresso, ma che riprendiamo, ¢ la distinzione tra Prorotipo ¢ Istanza: un
Actor definito nella Library ¢ un Prototipo di attore, con caratteristiche, regole e parametri propri;
quando poi si inserisce un Acfor nella scena, sia mediante trascinamento che dinamicamente, cio¢
creandolo durante il gioco (pensate, ad esempio, a proiettili, oggetti da raccogliere, nemici,
eccetera), in quel caso si ha /'istanza di un Actor, che ha le stesse proprieta, regole e caratteristiche

dello “stampo” originale.

& T 8 B € = Actor1 X a3 |2 Y ess 2 W |10 |2
Actors e e
~ & an

Actor 1

Aributes
4 Game & Scene [ Actor

Actor 1 (instance) Revert To Prototype 4+ — | [ Actor 1(Prototype) 3 Actor 1(Instance)

Rules <1 Revert| | | + Rule | | + Group | | + Timer | =

2
Drag an Image Here

Image [Noime ~ | Image .

Tags |select ~| text
Click the lock to modify rules for this specific actor
Preload Art boolean |

* Graphics attributes |

<

=

Visible boolean |

Blending Mode  (Norma ~ | enumeration

Horizontal Wrap  [Stretch v | enumeration

Vertical Wrap ___[Streteh ~ 2
Un Actor inserito nella scena
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Quando si seleziona un Actor e si clicca, nella sezione Attributes, sull'icona dell'ingranaggio, nel
backstage appariranno le Rules ¢ le proprieta del prototipo, mentre se si inserisce un prototipo nella
scena, creando un'istanza concreta, e si passa al backstage, notiamo la presenza di un lucchetto
(come nell'immagine nella pagina precedente) e di una scritta che ci informa che quell'attore deriva
da un prototipo, quindi eredita le caratteristiche del prototipo, e che, se si desidera fare delle
personalizzazioni, si dovra annullare il collegamento col prototipo (“aprendo il lucchetto”), nel
senso che eventuali modifiche fatte al prototipo non verranno piu applicate anche all'Actor

concreto, che adesso non sara piu un'istanza di prototipo ma un elemento di gioco a sé stante.

L'immagine seguente mostra il backstage di un'istanza per la quale ¢ stato “aperto il lucchetto”,

rimuovendo il collegamento delle proprieta dell'istanza con quelle del suo prototipo.

Ez My Great Proj ‘E(t—%'mesa\ad

File Edit Layout View Tools

Help

Actor1 X (473 |3 Y- 858 5| W

@ =
Actors il e i s
*&m

Actor 1

Aftributes
B Scene

[ Actor

4 Game

Actor 1 (instance) [ Actor 1(Prototype) [ Actor 1(Instance)

Revert To Prototype  + v/ —

Rules “1 Revert || + Rule | + Group | | + Timer | | —

‘ v Vil Livello 2

Drag an image Here

When |All | of the following are happening

: space : -
image - receives a key press: spa is: down ~| {t’)

Image |[Noims ¥ |

Tags
Preload Art
* Graphics
Visible

Blending Mode

Vertical Wrap

[select = |

7|

text

boolean

attributes |_

boolean

| Morma L‘ enumeration

| Streteh =

Horizontal Wrap  |Sireich » | enumeration

> do

> eise

Le modifiche fatte su un prototipo hanno effetti sulle sue istanze, ma non vale il viceversa.

E possibile, comunque, ripristinare il collegamento di un oggetto con un Prototipo, per farlo

tornare un'istanza collegata, cliccando su Revert to Prototype (il pulsante si trova in alto a destra nel

backstage di un oggetto, come mostrato nell'immagine nella pagina seguente).

20



Raccolta di tutorial “Game Salad tutorials — Volume 1: le basi” dal sito francescomilanese.com --- © 2015

E! My Gmau’g‘f(t = %meSalad

| | e

& O B
Actors
v

Actor 1

£} Game

Actor 1 (instance)

File Edit Layout View Tools Help

2 & ¢ =

=m &

Aftributes
B Scene

() Actor

Revert To Prototype |4+ —

Actor1 X 473 |3

(3] Actor 1(Prototype) [3) Actor 1(Instance)

SignIn

B} Rules q + Rule | | + Group |+ Timer | |—
=
v Vai al Livello 2 =
Drag an Image Here
When \'m\ > | of the following are happening
: space : -
e NG| ks receives a key press: SP is: |down ~| 1
Tags |Select ~| text
Preload Art J boolean
=
¥ Graphics attributes |_ o
7
Visible boolean ‘ — Change Scene |
Blending Mode  [Norma ~ | enumeration -
_ p— goto: [Scena2 v |
Horizontal Wrap  [Stretch v | enumeration
Vertical Wrap [streter ~] enumeration ~ =

Per ogni Actor — sia prototipo che istanza — sono disponibili diversi campi e parametri nella scheda
Attributes; in tutti i casi, 1 nomi lasciano intuire le funzioni: nome, posizione, dimensioni, rotazione,
tempo (ovvero il tempo trascorso dall'apparizione dell'oggetto nella scena; utile ad esempio per
l'autodistruzione dopo n secondi, con una semplice Rule), immagine da utilizzare, eccetera...

chiaramente, in seguito opereremo su questi campi con casi concreti, tra l'altro mediante Rules, per

cui per ora ci limitiamo a una panoramica veloce.

E. My Great Project - %meSa\ad

- .e 3

File Edit Layout

&
Actors
v &

Actor 1

4 Game

Actor 1

Name
Time
» Position
» Size
Retation
+ Color

Image

Drag an Image Here

View Tools Help

Aftributes
8 Scene

[S) Actor

+v

Actor1 text

0 real

point |=

Size

0 angle |

Calor

|No Image ~| Image

23 Actor 1{Prototype)

Rules

+ Rule | | + Group | + Timer | —

v Vai al Livello 2

When [All »| of the following are happening

receives a key press: space is: [down -

¥ do

v Change Scene

goto: | Scena2 -
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Sempre in Attributes, abbiamo tre raggruppamenti di parametri:
* Graphics, relativo all'aspetto visivo dell'elemento;
* Motion, contenente le informazioni su velocita lineare, velocita angolare e velocita
massima;
* Physics, con le informazioni relative a peso, attrito, rimbalzo, forma delle collisioni,

eccetera.

SignIn

Actors
v &

Actor 1

Aftributes

% Game B Scene [ Actar
Actor 1 vl — @Annrﬂ?mtowpe)
_ Rules + Rule | | + Group | + Timer |—
=
v Vai al Livello 2 =
Drag an Image Here
When [All »| ofthe following are happening
Glaplics Srofbodes receives a key press: Space is: |[down ~ |
Visible S boolean

Blending Mode  [Nomma = | enumeration

Horizontal Wrap  |Stretch * | enumeration N

Vertical Wrap Streteh + ration |-
ertical Wrap Stretek = | enumeration | | v Change Scene

Horizontal Anchor |Left ~ | enumeration

goto: |Scena2 v ‘

Vertical Anchor |Bottdm ~ | enumeration

Flip Horizontally boolean -~

Ad ogni modo, questi non sono gli unici attributi disponibili: succede spesso, infatti, di dover
definire “flag” o campi personalizzati, ad esempio il livello di energia del giocatore, il numero di
proiettili a disposizione, il punteggio raggiunto, eccetera... tutti questi attributi sono,
sostanzialmente, variabili, di tipo booleano (si/no), stringhe, numeri interi, numeri con virgola o

angoli.

E possibile definire un attributo personalizzato cliccando sul + nella scheda “Attributes” e

selezionando, nel menu che apparira, il tipo di dato che vogliamo.
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E‘ My Great Proje :L%mesmad F Y . '] i — ST <

File Edit Layout View Tools Help SignIn

&
Actors = A
2

Actor 1

Aftributes
B Scene

4 Game () Actor

[53) Actor 1(Prototype)
Boolean

Actor 1 i~

+ Rule || + Group | | + Timer | |—

o | Text
Integer
vello 2 =
Drag an Image Here Real
|
Angle \of the following are happening
receives a key press: Space is: |down ~|
Friction 3 real
Bounciness 1 real
Fixed Rotation boolean v do
Movable v boolean
| v Change Scene |
Collision Shape  [Circle_~ |
Drag 0 real [J] || 90t (Seena2x) ‘
AngularDrag 0 real

Chiaramente, questi attributi saranno accessibili dalle Rules, anche da altri oggetti di gioco, e

modificabili mediante il Behavior Change Attribute.
Wﬂn&sa\ad F 3 - e i -e || M3

File Edit Layout View Tools Help

Library
1] B R ¢ =
Behaviors
e

[ change Attribute
[ change image
[ crange scene
[ crange size

[ change Table Value

Change Attribute

Change me, baby! This action allows you 1o set, () Actor 1(Prototype)
change or increment a game or actor atribute. For
example, add 250 points to a game level attribute =| Rules + Rule + Group | | + Timer —

called score by choosing to increment by 250 in the
increment field, or remave a life from the player by
changing a game level atiribute called lives by

specifying -1 in the mcrenieil field. Or change an = [ Vai al Livello 2 =

Wimen [All = of the foliowing are happening

4 Game R Scene () Actor
Actor 1 ubiei= receives a key press: space is: |down = |
& |

Drag an Image Here Y do

| v Change Scene ‘

goto: [Scena2 ~ ‘

Friction 3 real

real T~

Abbiamo detto che un attore puo essere aggiunto alla scena mediante trascinamento, ma questa ¢
una cosa che avviene, ovviamente, solo via Editor, quando si progetta il gioco; per aggiungere un
oggetto “al volo” (“a runtime”), in base ad un evento (definito, come sappiamo, con una Rule) si
deve utilizzare invece il Behavior “Spawn Actor”, dal funzionamento abbastanza intuitivo: ¢
necessario specificare quale Actor far apparire, dove (con le coordinate in riferimento o all'oggetto

che lo genera o alla scena), con che direzione e velocita iniziale.

23



Raccolta di tutorial “Game Salad tutorials — Volume 1: le basi” dal sito francescomilanese.com --- © 2015

L'immagine seguente mostra l'inserimento di un Behavior “Spawn Actor” per un attore, all'interno
del backstage di quest'ultimo; non ¢ presente, ancora, la regola (Rule) che serve a definire I'evento

in seguito al quale procedere con la creazione dell'attore.

E= My Gmatm"m —%'mesa lad

File Edit Loyout View Tools Help

Library
& 0 2 & © =

Behaviors

[ save Table

[ spawm Actor

[ stop Music

[ unpause Game

Cusiom

Spawn Actor
Geod for firing projectiles, dropping items, or laying [5) Actor 1(Prototype)
eggs! This benavior creales a new acor instance in

+ Ruie | | + Group | | + Timer | |—

the scene. Specify the spavined actor instance's |=| Rutes
directional and angular position relative fo the scene
or spawning actor. If this actor is spawned too far
outside of the scene, it wil be wrapped or destroyed, X —
depending on the Wrap scene atiributes =N - Vai al Livello 2 =
A Game 8 Scene ) Actor v Spawn Actor
1 v - —

Actop ik spawn actor: place: [in front of actor

__ Actor 1} —_

& | in the direction e relative to: |actor |

from position: | 0 ev|.| 0 € v | relativeto: |actor =]

Drag an Image Here

Friction 3 real

real =

Vedremo come importare gli Assets (file immagini e altri “media” in generale) e come collegarli
agli Actors in un altro capitolo, comunque come esercizio potete esplorare la sezione Behaviors e

creare delle Rules per intercettare eventi e generare semplici azioni.
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Introduzione a Game Salad - Tutorial 5

I Behaviors

In questo quinto capitolo sulle basi di Game Salad ci occuperemo dei Behaviors.

A questo punto ¢ chiaro che 1 Behaviors sono, in generale, azioni associabili agli Actors del gioco

per realizzare delle operazioni in base a eventi o condizioni.
I Behaviors, nella versione 0.10 beta di Game Salad, sono 36.

In generale (ma non sempre), 1 Behaviors vanno inseriti all'interno di Rules, come abbiamo visto
con degli esempi in precedenza, ed effettuano delle operazioni se si verificano certe condizioni (il

“When” di una Rule).

I Behaviors possono essere, sostanzialmente, di tre tipi:

* condizioni: indicati con la C, rilevano degli eventi e servono per attivare altri Behavior o
modificare proprieta;

* persistenti: indicati con la P, vengono eseguiti in continuazione, frame dopo frame, a meno
di non inserirli in delle Rules o di terminarli esplicitamente mediante altri Behaviors;

* di azione (Action Behavior): indicati con la lettera 4 accanto al nome: vengono eseguiti una
volta e possono essere eseguiti piu volte se posti in una Rule che passa da valida a non
valida, poi di nuovo valida e cosi via.

Esistono poi tre Behavior di tipo B (blocco, nel senso di “blocco di eventi / azioni”), che servono
appunto a identificare dei gruppi, delle regole (le Rules) o degli eventi temporali (7imer; es.: ogni

n secondi, dopo t secondi, ...), per gestire altri Behaviors.
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Ez My Great Project -§mesmad

F 9 it .. &

- E=AR=""x

File Edit Layout View Tools Help

0 68 B © =
 Behaviors
1} Blocks
B3 Group
ERU\E
ETII‘H&[

i Conditiens
[C] Atrribute
\Ei AutoRotation
[€] cotiision
€] Hibernate
\:c:‘ Key
[C] Mouse Button

[€] Mouse Position

[C] Touen

Y Behaviors

- ¢ . E
% Game B Scene 25 Actor

Actor 1 +v -

() Actor 1(Prototype)

Rules

SignIn

+ Rule | | + Group | + Timer || =

[ » Vai al Livello 2

I
J

[\' off  Spawn Actor

spawnactor: | =| place: [infrontofactor =
in the direction: | 0 e relative to: |actor ~
from position: 0 e o 0

relative to: |actor ~

Nella sezione Library — Behaviors, cliccando su un Behavior apparira, nella parte inferiore della

scheda, una breve descrizione delle operazioni effettuabili con tale oggetto.

E! My Gmat?ged—%meSa\ad F Y .o e i

- [E=NE=T

File Edit Layout View Tools Help

Library
& B & © =
-Bshawurs
Blocks.
1} Conditions

\ Behaviors
[ Accelerate
ﬁ Accelerate Toward
3 AdarRemove Row
4 Animate
|3 cnange Attribute
[ change Image
[ cnange scene

Key

A conditional statement that makes the triggering of
behaviors dependent on a key press.

4 Game & Scene (3 Actor
Actor 1 e

[z3) Actor 1(Prototype)

Rules

+ Rule | | + Group | | + Timer | —

L [ » Vai al Livello 2

I
S

(\' off Spawn Actor

spawn actor: | 'i place: hnlronlolaclor >
in the direction: | 0 2y relative to: |actor v

from position: 0 ev (i 0

relative to: |actor ~

Abbiamo, ad esempio, Behavior “Change” che consentono di modificare il valore di un Attribute,

anche personalizzato, oppure di cambiare scena, velocita o immagine di un Actor.
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Em et Gamesalad F Y - e i e o 3
File Edit Layout View Tools Help SignIn
Library
& 0 C & ¢ =
Behaviors
Blocks

il

> 1 Conditions
™ s Behaviors
& Accelerate

I3 Accelerate Toward

[ AdoiRemave Row

& Animate

[ crange Attribute

[ change |m|:§ 3

[ cnange scene

5] Actor 1(Prototype)

Rules + Rule | | + Group | + Timer | |—

§IE

[e off  Spawn Actor ‘

Vai al Livello 2

Change Image

Specify an image to replace the current image on an
actor. The image must already be imported into the game
project prior to using this behavior.

spawnactor: | v| place: [infrontofactor |

in the direction: | 0 relative to: |actor ~

from position: | 0 ev|.| o relative to: |actor |
- i —
4 Game 8 Scene [ Actor
Actor 1 el

Riguardo la Scena e il Progetto, abbiamo Behavior in grado di mettere in pausa un livello o
passare ad un altro livello (Pause / Unpause Game, Change Scene), riavviare il livello corrente o

I'intero gioco (Reset Scene, Reset Game).
E! My Gwd - %meSa\ad

.o e -

File Edit Layout View Tools. Help
Library

& g & ¢ =

Behaviors

[ Reyooaranpur
[ Load Attribute

[ Log Debugging Statement
3 move

3 move To

3 Note

3 Particles

[ Pavse Game [,

[ Pause music

|3 Piatform - Login

W ficitacm Dincs Donen

Pause Game

Choose a specific scene in the game from a drop-down
list. The game will treat this scene as a Pause screen

pause the current scene, and display the Pause screen
over the current scene. Use Unpause Game to resume

@

3 Actor 1(Prototype)

Rules

+ Rule | + Group

+ Timer | |—

Vai al Livello 2

{? off  Spawn Actor

spawnactor: | v| place: [infrontoractor |

the game. in the direction: | 0 relative to: |actor =
from position: 0 ev |, 0 relative to: }aclor x,
: : —
# Game T Scene [ Actor
Actor 1 o
&

Buona parte dei Behaviors riguarda gli Actors: ¢ possibile cambiare le immagini, riprodurre o
fermare file audio ed effetti sonori, istanziare copie di oggetti (con Spawn Actor, specificando anche
velocita e direzione iniziali), spostarli sia linearmente che verso destinazioni specifiche (con Move ¢
Move To) anche in maniera accelerata (con Accelerate ¢ Accelerate To), ruotarli e infine distruggerli

(con Destroy).
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[ Control Camera

Change Image
Specify an image to replace the current image on an
aclor. The image musi already be imported into the game

(? off  Spawn Actor ‘

project prior te using this behavior. spawnactor: | | place: |in frontofactor |
in the direction: | 0 v relative to: |actor ~ |
from position: 0 ev |, 0 v | relativeto: |actor =/
- - el
#4 Game T Scene (=3 Actor
Actor 1 fros
&=
—

Riguardo gli attributi vanno menzionati anche Save Attribute ¢ Load Attribute che consentono,
rispettivamente, di salvare in maniera persistente, sul dispositivo, il valore di un Attribute di gioco e,
viceversa, di caricare in un A#tribute un valore recuperato dalla memoria permanente; si tratta,
ovviamente, di operazioni utilissime per memorizzare i dati su disco, come i savegame, 1 nomi, le

opzioni o la classifica dei punteggi.

E My Great Proi '.E[lrﬁmesa\ad F Y — e i ad ]

File Edit Layout View Tools Help
Library

& OJ P & ¢ =

Behaviors
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[ 1n App Purchase Item

I8 In App Purchase Restore ltem Action
& interpolate

&4 Keyboard input

] Load Atiribute

[ Log Debugging Statement
& move ) Actor 1(Protatype)

3 Move To Rules + Rule | | + Group | + Timer | =

& note
e

Vai ai Livello 2 z]
3 paricles

Load Attribute

Load the value stored Dyl}[ustum key name from a
persistent storage into an attribute. See also Save

(v Off  Spawm Actor ‘

Aftribute action spawnactor: | ~| place: [infrontofactor +|
in the direction: | 0 €v relative to: |actor ~
from posifion: 0 I3 0 @ v | relativeto: |actor »
! —
4} Game R Scene %3 Actor

actor 1 ot
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Meritano poi una menzione a parte Constraint ¢ Timer: il primo “costringe”, come suggerisce il
nome, un parametro ad assumere i valori di un altro, il che ¢ molto utile per realizzare oggetti con
caratteristiche identiche o, ad esempio, movimenti e rotazioni in sincrono; il secondo ¢ un 7Zimer, un
orologio, che consente di attivare degli eventi (altri Behavior) con 3 modalita:

* “after” lo avvia dopo n secondi dalla creazione del Timer;

* “for” mantiene attiva un'operazione per tutta la durata specificata in secondi;

* “every” attiva l'operazione ogni n secondi (per cui ad esempio l'autodistruzione di un

oggetto avverra “after”, dopo n secondi, mentre la generazione di alcuni nemici potrebbe

avvenire “for”, per tutta la durata del gioco, oppure “every”, ogni tot secondi).

EzMyEmaH’g'fdr%meSa\ad F Y ™ . i= .o [
File Edit layout View Tools Help SignIn

[ g e e =
Behaviors

[ Cnange Velocity

I cotiice

[ constrain Attribute

I control camera

I3 Copy Table
I3 pestroy
[ Display Text =
) Actor 1(Prototype)

[ 1n Aop Purchase item

Rules + Rule | + Group | | + Timer | |—
[ In App Purchase Restore ltem Action
[ imerpotate L [ - Vai al Livello 2 = ]

Constrain Attribute

Unlike the Change Attribute behavior, this behavior
continuously updates the value of ane attribute to that of — P
another For instance, an actors x and y position can spawnactor: | =| place: |infrontofactor ~
continuously be consirained fothat of the mouse. —

{* off  Spawn Actor ‘

in the direction: | 0 v relative to: |actor v
from position: | 0 € |0 €| reiativeto: |actor v
—
4} Game T scene [ Actor
Actor 1 e[

E!_ My Great Project - ﬁmesd lad

File Edit Layout View Tools Help

& B & e =

Gehaviors ] )
Blocks

(& Group

& Rue

3 Timer

Condiions
Benaviors
Accelerate N

[ Accelerate Toward

[ Actor 1iPrototype)

Rules + Rule | | + Group | | + Timer | |—
I3 AddrRemove Row

[ Animate ) [ - Vai al Livello 2 E]

Timer

Timer allows you to perform behaviors or rules at
specified infervals. These intervais are defined as: after a — P
certain number of seconds, every couple of seconds, or spawnactor: | ~| place: |infrontofactor ~|
for a certain number of seconds _— o

(v: off  Spawn Actor ‘

in the direction: | 0 v relative to: [actor =
from position: o ev .| 0 € v | relativeto: |actor = |
—
4 Game TR Scene (&) Actor
Actor 1 e
& |
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Introduzione a Game Salad - Tutorial 6

EE My Great Praject - GameSalad

Assets: immagini, suoni e altri oggetti di gioco

In questo sesto capitolo sulle basi di Game Salad parleremo degli Assets (immagini, suoni,

animazioni e altri elementi di gioco) e della loro gestione all'interno di Scene e Progetti.

Abbiamo visto come definire e creare degli Attori, ma quelli trattati finora non avevano immagini
da visualizzare, per cui ora vediamo come importare dei “media file” (elementi grafici, sonori,
ecc...) nel nostro progetto e, quindi, come definire 1'aspetto visivo degli Actors, anche in caso di

animazioni (ad esempio, il ciclo di camminata di un personaggio).

In realta, 1'unica operazione da fare ¢ aprire la scheda “Media” della Library e... aggiungere un file

Immagine o sonoro, cosi come si aggiunge una Scena o il prototipo di un Actor al Progetto!

File Edit Layout View Tools Help

Preload At ]
» Graphics

* Motion

+ Physics

0 8 B ¢ =

Media AL

CEsl—

i
Name Info
& q3208 300x301
& a3810 300x301
Aftributes.

4 Game & Scene [Z) Actor
Actor 1
=

Drag an image Here

boolean

attributes

attributes [

atributes - ('3
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Una volta caricata, ad esempio, un'immagine, sara possibile associarla ad un Actor in maniera
statica (ovvero in fase di creazione del gioco, mediante Editor) selezionando I'Actor e trascinando,

nel riquadro immagine nella scheda Attributes, 'immagine da utilizzare sullo spazio “Drag an

Image here”.

Ez ! My Great 'Pﬁ'en . %meSa\ad

File Edit Leyout View Tools Help

Library
& B e ¢ =
Media Ikzz w4 -
Name Info
&) 03806 300x301
& 93810 300x301
Aftributes
% Game B8 Scene () Actor
Actor 1 o e

Tags (Select Tags_~| text
Preload Art ¥ boolean

» Graphics attributes

* Motion attributes |z

» Physics attributes [,

Come accennato velocemente nel tutorial precedente, esiste un Behavior che consente di cambiare
I'immagine di un Actor anche a runtime, ovvero durante 1'esecuzione del gioco, in base a degli
eventi o condizioni: si tratta del Behavior Change Image, che consente di scegliere un'altra

immagine tra quelle presenti nella libreria Media del progetto.
Wrﬂesmaa F .o ae i ) o= S

File Edit Layout View Tools Help
Livrary

8 0 B & ¢ =

Behaviors

&3 AdaiRemove Row

&3 Animate

PR rhan, Seibacto.

Change Image

Specify an image fo replace the current image on an
actor. The image must already be imported into the game
project prior to using this behavior.

Attrihmk;
4 Game B Scene 53] Actor

Actor 1 o= [

Tags [Seleci Tags ~| text
Preload Art ¥/ boolean
Graphics attributes

+ Motion attributes |z

» Physics atfributes |3
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Per realizzare animazioni dell'aspetto visivo dei personaggi (ad esempio, un ciclo di camminata, una
posa particolare, un salto, ecc) bisogna ricorrere al Behavior “Animate”, dove bisogna inserire
delle immagini (le “sprites”, 1 fotogrammi dell'animazione da riprodurre), specificare il frame rate ¢
la modalita (“loop™ per eseguire un'animazione ciclica, altrimenti la sequenza verra riprodotta solo

una volta).

My ct “@ameSalad

File Edit layout View Tools Help
Library

& g & v =
Behaviors
W AT

[ Accelerate Toward
(3 AddiRemove Row
3 Animate

I3 Change Adtribute

¥ chanoe Image

Animate

Drag and drop a sequence of images that have been ) Actor 1(Prototype)
imported into your project fibrary into this behavior.

Once added, images can also be reordered and new | = =
images inserted. Specify the frame rate of the Rules + Rule || + Group || + Timer | =
animation, (up o 30 frames per second), and iffhe

animation loops, stops at the last frame, and/or

retums to the [ast image before the Animate behavior [ » Vai al Livello 2 = ]
Game Scene [z Actor
ﬁ i i » off  Spawn Actor
Actor 1 =
Eo)
Animate
» Motion attributes
» Physics attributes

EMyamm‘m-ﬁmsa\ad F 3 - 'l ™ Py B

File Edit Layout View Tools Help
Library

& =] ¢ =
Media o e ] s
Name Info
& 93306 300x301
& 93810 300x301
() Actor 1(Frototype)
Rules + Rule | + Group | + Timer —
» Off Spawn Actor
4 Game & Scene =) Actor ‘ v Animate ]
Actor 1 +r - ‘
: L+ N
|
animate at: 10 'S J/1oop (¥l restore actor image when done
* Motion stiributes
» Physics attributes

Ovviamente, il Behavior puo essere inserito in delle Rule, per attivare 'animazione in base a degli
eventi, oppure inserito direttamente nel backstage di un Actor, per riprodurre l'animazione in

continuazione (a meno di non disattivare il Behavior, durante il gioco, con un altro Behavior).
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Ez My Gieat Praject —'%'meSalad F Y Y 5 e e
Fie Edit Layout View Tools Help Sign In
Preview

aacktuzur\ 0% ~| 0O [Vl | |

Una nota sull'ottimizzazione: iOS allochera, ovvero occupera, una quantita di memoria per
depositare le immagini basandosi sul valore larghezza per altezza piu vicino ai multipli di due; detto
in altre parole: se ad esempio un'immagine ¢ grande 22*7 pixel, si ha che la coppia di multipli di
due (2, 4, 8, 16, 32) piu vicina, ovviamente per eccesso, ¢ 32, per cui verranno allocati 32*32 pixel

per memorizzare I'immagine.

Detto questo, per ottimizzare I'esecuzione del progetto evitate di passare alla scala successiva per
colpa di un pixel (se ad esempio un'immagine ha dimensioni 129*100, magari tagliate la larghezza a
128, in modo da occupare lo spazio di un'immagine 128*128, perché lo slot successivo ¢ quello di

un'immagine 256*256, con un notevole spreco di memoria).
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Introduzione a Game Salad - Tutorial 7

Muovere gli oggetti (Actors)

In questo settimo capitolo del corso introduttivo su Game Salad parleremo delle basi dei

movimenti degli oggetti.

Come accennato nei tutorial precedenti, ci sono diversi Behavior relativi al movimento o alle
rotazioni degli oggetti; in particolare, sono 6 e, vista la loro importanza, qui li descriveremo un po'

piu in dettaglio.

MOVE implementa uno spostamento semplice, lineare, non accelerato, per un oggetto.
E possibile specificare la direzione e se il movimento deve riferirsi alle coordinate di un Actor o a
quelle globali della schermata. MOVE ¢ MOVE TO sovrascrivono gli altri Behavior di movimento

che stiamo per trattare, ignorandoli.

e Lo | |
My Gmat?ﬁ.e[t imeSalad - 'z} - 2 .. .
File Edit Layout View Tools Help
[
& e - ®| =
Behaviors
I3 Load Atiribute
[E3 Loy Debugging Statement
Move
& move To
& Note
Move
Specify movement in a particular angle relafive fo the ) Actor 1(Prototype)
actor or to the scene. See also Move To behavior. =
Rules + Rule | + Group | + Timer | =
[ > Vai al Livello 2 = ]
Game Scene [Z) Actor
o] ] = [ » Off  Spawn Actor ]
Game Attributes +vli=
Name default name text L > LOff) Anmate ]
Time 0 real |=
v Move
~ Display Size Size
Width _— _ move in direction: | a0 relative to: [actor ~| ina(n): (addiive - | way.
Height 768 real ata speed of: 300
Actor Tags text
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MOVE TO ¢ simile a MOVE ma consente di specificare una coppia di coordinate xy verso le quali
muovere l'oggetto; dal momento che ¢ possibile reperire le coordinate xy di un altro oggetto (si

tratta di Attributes degli oggetti), ¢ possibile spostarsi letteralmente verso un altro oggetto di gioco.

My ct -GemeSalad

File Edit Layout View Tools Help
[

] B & ¢ =

-Behavmrs )

I3 Loau attribute

I3 Log Debugaing Statement

& move
I Move To
ﬁ Note
Move To
Specify movement towards a specific X and Y coordinate 3 Acter 1(Prototype)
relative to the actor or to the scene. Unless controlling =
conditions are no longer valid and 'Run to completion’ is =
not selected, once the acior amves at fhe coordinates. Hules Jubuls) [piGonp)] |shliner) (5
he behavior stops. See also Move behavior.
[ » Vai al Livello 2
=

4 Game B Scene ) Actor [ > o Saws Acior Game >
Game Attributes + = Functions » | Devices >

Name default name text © [ * [ Off  Anmate Senvices *

Actor 1 »
Time 0 real E
v Move To
* Display Size Size
Width 1024 real move te 9 w A
Height 768 real ataspeedof: | 300
Actor Tags text

ACCELERATE fornira un movimento accelerato ad un Actor, consentendo di specificare la
direzione (utile, ad esempio, quando si spara un razzo) e la velocita massima raggiungibile.
Il punto di origine puo riferirsi o ad un Actor (ad esempio, in riferimento a chi spara) o in coordinate

assolute della schermata.

Ez My Great. m‘m - %meSalad

File Edit Layout View Tools Help

Library
& @ e ¢ =
Behaviors
¥ | Behaviors
3 Accelerate
ﬁ Accelerate Toward

E Add/Remove Row

I Animate

Accelerate
Specily the speed and direction (angle) of ) Actor 1(Prototype)
acceleration of an actor Best used in a rule that |
checks for a keyboard event. Note: I the drag = =
behavior is not also applied to an actor, acceleration Rules + Rule | + Group | + Timer —
will be continuously applied, adding greater and
greater speed to the actor until it has reached its
maximum defined speed. See also Accelerate Toward [ ¥ Vi al Livelio 2 = ]
G S 22 Act
ﬁ ol i i ikl [ » off Spawn Actor ]
Game Attributes 4+
Name default name text L ¥ | off  Anmate ] A
Time 0 real
»  Ooff MoveTo
¥ Display Size Size
Widih 1024 real | - Abcoe |
Height 768 real
accelerate in direction: | 0 é relative to: | actor ~ \
Actor Tags text
with acceleration: | 100
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ACCELERATE TOWARD, cio¢ “accelera verso”, ¢ per ACCELERATE quello che MOVE TO ¢ per

MOVE: stessa logica, ma con la possibilita di specificare delle coordinate xy (anche ricavandole

dalla posizione di un altro Actor) verso le quali accelerare.

Ea My Great Project - % meSalad a

e -e

File Edit Layout View Tools Help

Library
& B & ¢ =
Behaviors
Behaviors
3 Accelerate

Accelerate Toward

E Add/Remove Row

m Animate

Accelerate Toward

Specify the precise X and Y position the actor should go
toward and set the accsleration up o a defined speed
toward that position See also Accelerate Behavior

[Z) Actor 1{Prototype)

Rules

v Accelerate Toward

+ Rule

+ Group |+ Timer | |—

ﬁ Game i Scene @Amnr accelerate towards the point: »u:ele‘rale Soward
Game Attributes +r = with acceleration:
Name default name text AT =
Time (1] real Functions (3
* Display Size Size
Width 1024 real
Height 768 real
Actor Tags text

g to:

scene

CHANGE VELOCITY consente, come suggerisce il nome, di cambiare la velocita

attuale

dell'oggetto, tuttavia non opera in maniera costante (come MOVE o ACCELERATE), ma solo

quando viene attivato, per cui subito dopo rientrano in gioco le altre forze (la gravita o altri

Behavior)... in pratica, ¢ un “colpo secco”, non una proprieta o una forza che agisce nel tempo.

Ea My Gmatpﬁ' oject - %mﬁﬁalad

| S

File Edit Layout View Tools Help
Library

& B @ ¢ =
Behaviors

I [ change image

E Change Scene

[ change size

[EJ change Table Value
D Change Velocity

Change Velocity

Specify movement in a particular angle relative to the

[23) Acter 1(Profotype;
actor ot fo the scene. See also Move behavior ks trpe)

Rules

+ Rule

Sign In

+ Group | | + Timer | |—

( v Change Velocity

% Game B Scene () Actor change movement to go in direction: 0 relative to: | actor = |
Game Artributes vl = ata speed of 300
Name default name text
Time 0 real
* Display Size Size [N

Width 1024 real
Height 768 real

Actor Tags text
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INTERPOLATE ATTRIBUTE effettua, come suggerisce il nome, un'interpolazione tra due valori
(non per forza posizioni o orientamenti, ma attributi, ossia campi e valori in generale) in un
determinato periodo di tempo, ovvero: preso un attributo-valore 4, un valore B ¢ una durata 7,
restituisce come valore quello che si ha passando da A a B in un tempo T, per cui all'istante 0

avremo il valore A4, all'istante 7' il valore B ¢ a meta avremo (A+B)/2.

M: - Salad 4 »
y ct - BameSala [ 1 . . i .

=

File Edit Layout View Tools Help SignIn
Library

& El ¢ | =

Behaviors

[ pispiay Text

[ n App Purchase item
[ In App Purchase Restors ltem Action
[ interpolate

(£ Kevboard Input

Interpolate

Interpolates an afiribute from one vaiue o anotner. 5 Actor 1(Prototype)

Rules + Rule | + Group =+ Timer —
v Interpolate
4 Game B Scene [ Actor interpolate: Pl
Game Attributes +r=||| for| 1
Game
Name default name text Devices
Time 0 real Services
Actor 1
* Display Size Size
Width 1024 real
Height 768 real
Actor Tags text

A quanto detto vanno aggiunti i due Behavior ROTATE ¢ ROTATE TO, che modificano
I'orientamento dell'Actor (ossia lo ruotano); inoltre, volendo si pud accennare anche a Change
Attribute che, consentendo di modificare subito il valore di un attributo, pud modificare
istantaneamente (senza animazioni di spostamento) anche la Position X e Y di un oggetto (ad

esempio, inserendolo in una Rule con Timer ‘“for”, “every” o “after”).

My ct GameSalad

File Edit Layout View Tools Help

00 8@ =
Behaviors
T AEE

|3 cnange Attribute

(3 cnange image

[ cnange scene

(3 cnange size

I Chanoe Tahle Valie

Change Attribute

Change me, baby! This action allows you to set
change of increment a game or actor attribute. For
example, add 250 points o 3 game level altribute

() Actor 1(Prototype)

called score by choosing to increment by 250 in the L chifnle) |4iGran) |k i
increment field, of remove a life from the player by
changing a game level atiribute called Ives by
specifying -1 In the increment field. OF change an L | v Rotats |
A came & scene [l Actor rotateina: | counter clockwise - | direction
Game Attributes +v - alaspeediol:| 90
Name default name text
Time 7 reil v Change Attribute
* Display Size Size s =
ek Change Aftribute
Width 1024 real
Name
Height 768 real
Time
Actor Tags taxt Postion
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Introduzione a Game Salad - Tutorial 8

Rilevare le collisioni tra oggetti di gioco

In questo ottavo capitolo parleremo, anche se in maniera puramente introduttiva, del rilevamento

delle collisioni tra oggetti di gioco in Game Salad.

Per collisioni intendiamo la capacita di rilevare il contatto tra due Actors e la possibilita di

intraprendere delle operazioni in seguito a tale contatto.

Non si tratta, quindi, di un evento prettamente dinamico (ad esempio, una pallina che rimbalza sul
pavimento), ma anche “statico”, nel senso che anche un personaggio fermo ¢ in collisione (col
pavimento), per questo parliamo di “rilevare il contatto”: questo ¢ l'evento, mentre quelle che

seguono sono solo reazioni, azioni da intraprendere in base all'evento.

My Great Project - GameSalad F 1 - e 2" s

File Edit Layout View Tools Help

Signin

& O

Behaviors

B e =

[C] AutoRotation
[C] collision

[C] Hibemnate
[C] key

[C] Mouse Bution

[€] Mouse Position

[C] Touch

= [ Actor 1(Prototype)
Affrioutes

£ Game B Scene 5 Actor Rules + Rule | | + Group | | + Timer —
Actor 1 +v -
&
Time 0 real
» Position point |
» Size Size
Retation 0 angle
» Color Colar ~
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Le collisioni vengono rilevate fornendo un Behavior Collide ad un Actor; in particolare, se I'oggetto
A ha un Behavior Collide e tocca 'oggetto B, verra segnalata una collisione anche se B non possiede

un Collide (per cui non ¢ necessario inserire un tale Behavior per pavimenti o altri elementi statici).

0 0 & e =

Behaviors

[C] AutoRotation
[c] cotsion

[C] Hivemate
[€]Key

[<] Mouse Bution

[C] mouse Position

[€] Toucn

= () Actor 1(Prototype)
Attributes

B came Bscene Gacor | RS + Rule | |+ Group | | + Timer |=
Actor 1 gl =
v Rule =
= When [All »| of the following are happening
. L *)
Lt L Callision
» eise
Time 0 real
+ Position point |~
» Size Size
Rotation 0 angle
+ Caolor Color ~
Ez My GreatPﬁ'ecx r%ﬂﬂesa\ad - e e 2™ -e

File Edit Layout View Tools Help

& J © ¢ =
Behaviors
[ €] AutoRotation

[c] cotision

[C] Hivemate:

[C] key

[C] Mouse Bution
[C] Mouse Position

[€] Touch
= () Actor 1(Prototype)

Aftributes
% Game & Scene £ Actor Rules + Rule || + Group | | + Timer | =
Actor 1 G|
v Rule =
= When [All »| of the following are happening

actor overlaps or colides with: |actor of type =

b do
Time 0 real
|| > eise
» Position point |~
» Size Size
Refation 0 angle
 Color Color ”

E possibile limitare il rilevamento di una collisione, per I'oggetto che possiede Collide, a certi
Actors di scena, specificandoli mediante raggruppamenti o 1'utilizzo dei “7ag”, ovvero “etichette”;
questi sono sostanzialmente degli attributi (e infatti possono essere selezionati dal menu associato
alla voce Tag nella scheda Attribute di un Actor) che perd vanno creati nella scheda Library —
Actors, cliccando sull'icona dell'etichetta (e in effetti “7ag” significa “Etichetta”, infatti

“etichettiamo” degli Actor che appartengono a dei gruppi).
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Nell'immagine seguente: come specificare, per un evento di collisione, di limitare il rilevamento

della stessa agli attori che possiedono una determinata etichetta (tag).

i - £.3
Ez My Gmatﬁ:am%mesﬂlad a .. e 1 - o= |

File Edit Layout View Tools Help

Library

& g ¢ =
Behaviors

& coiiide

& constrain Attribute
[ control Camera
3 copy Tabie

[ Destroy

[ Display Text

I in Aon Burchaca Ham

& Actor 1(Prototype)

Aftributes

@ came & Scene Bacor Rules + Rule || + Group | | + Timer | =
When |All =| ofthe following are happening
Actor 1 ‘v - e
= actor overlaps or collides with: [actor with fag ~| = |,
(=] e
Y do
[ v Destroy ‘ |
Ti 0 |
T el destroy this actor ‘
+ Position point |~
* Size Size
Rotation 0 angle
b else
» Color Color ~

Nell'immagine seguente: creazione di un'etichetta (tag) per un attore.

Le etichette sono, sostanzialmente, attributi degli oggetti.

m— » = 3 S
Ez My Greal?aﬁ:(- %meSalad - T ] Rl 2 “w ‘ | E"

File Edit Layout View Tools Help

Library

] B & e =
Actors =i (@ & IS
&
D Actorl
& Actor 3
& NewTag
3 Actor 1{Prototype)
Aftributes
£ came & Scene &) Actor Rules + Rule | | + Group | | + Timer | | —
When |All =| ofthe following are happening
Actor 1 el — ——
o actor overlaps or collides with: [actor with tag | = |,
= MLV 80 X)X
4 ¥ do
e - [ A Destroy ]
Time 0 real
i destroy this actor ‘
» Position point |
» Size Size
Rofation 0 angle
b else
+ Color Color ~
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Nell'immagine seguente: l'attore Actor 3 ¢ presente, nella Library, sia sotto I'etichetta “AIl” (tutti)

che sotto l'etichetta “Nemico™ (il tag che abbiamo creato e associato a questo attore).
Wmesmm F Y .o .o i -e [

File Edit Layout View Tools Help

Actors =i @ %] IS
& an

€ Actor1

& Actor3

7 & Nemico

] Al

[53) Actor 3(Prototype)

Affributes.

8 Game T Scene ) Actor Hitlse; + Rule | | + Group | | + Timer | —
Actor 3 il =
v Accelerate ‘
& accelerate in direction: | 90 relative to:  [actor ~|
with acceleration: i 100
Time 0 real
+ Position point 5
* Size Size
Rotation 0 angle
& Color Color ~

Un Behavior pud essere trascinato direttamente nel backstage di un Actor (e in questo caso sara
sempre attivo, ossia rilevera sempre delle collisioni con altri oggetti) o utilizzato in Rules; un
esempio pratico di utilizzo di Collide in una Rule ¢ la distruzione in seguito a un impatto,

applicando il Behavior Destroy se un oggetto ha una collisione con un altro.
-

File Edit Layout View Tools Help

-

& CRENE Al

Actors ] s
T & A

€9 Actor 1

& Actor 3

™ & Nemico

& Actor3

() Actor 1(Prototype)

Aftrioutes

# Game & Scene ) Actor Rules =+ Rule | + Group | | + Timer | —
Actor 1 ]~
¥ Rule =
= When \'AH »| of the following are happening
actor overiaps or collides with: |actor withtag ~ | Hemico = |,
¥ do
Time 0 real
» Position point |7 |[ Destroy |
» Size Size
destroy this actor
Rotation 0 angle
¢ Color Color ~
% % %
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Introduzione a Game Salad - Tutorial 9

Compilazione e pubblicazione di un Progetto

In questo nono capitolo sulle basi di Game Salad parleremo della “compilazione” e della

pubblicazione di un Progetto (ovvero, di un gioco).

Una volta ultimato il progetto, infatti, dobbiamo procedere con la pubblicazione dello stesso, per

renderlo disponibile su dispositivi Mac, iOS, Android o per HTMLS.

® Gamesalad File _Edit Format Layout View Window Help

= @ 3% EF lun 23 dic

@ ) Untitled

—_ Ll
/i\ W, ). B L = 7
Back/Forward Home Scenes Tables Preview Publish Feedback Help I
Project info Scenes Actors Tables
Title Alien 1
Platform  iPhone Portrait

Resolution Independence |

Crop Mode for Other Device
Resolutions

Description An alien invasion game
(Draft)

Instructions Left and right keys to move. Spacebar to shoot.
Draft)

Tags template, invaders

Placebo ~ Project Size: 417 KB

Il primo passo da fare ¢ quello di effettuare I’upload del Project su Gamesalad: clicchiamo su

“Publish” ed aspettiamo che finisca 1’'upload.
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® GameSalad File Edit Form View Window Help - i 3 T 4 32%@3 lun 23 dic
0606 Alien
T m— ; |
ENNEAN N > @ = 0
Back/ForwardHome Scenes Tables Praview Web Preview Publish Fesdback  Help
[ ding Game Project... »
A S S S % W %W
Preparing project file for upload, please wait...
| Cancel
Resolution Independence
Crop Mode for Other Device
Resolutions
Description ' An alien invasion game.
(Draf
Instructions  Left and right keys to move. Spacebar to shoot.
(Draft)
Tags 'template, invaders
Placebo ~ Project Size: 417 KB

Ad upload ultimato, si aprira in automatico la finestra del browser con la pagina di “Publish
Gamesalad” all’interno del nostro profilo GS e ci verra chiesto se il pacchetto inviato ¢ una nuova

app o un aggiornamento di una esistente gia presente nel nostro portfolio.

Nel nostro caso, scegliamo “New App”.

g Chrome Archivio zza  Cronologia Preferiti  Finestra Guida

| B Maire Tecnimont SpA: 11 % COLLECTIONS | HEADER X ! [ unity - Font x | 5 effel2 - Amministrazione X Publishing

publish.gamesalad.com/gameproj/495023

. Applicazioni W imported From Safari M Source Code MW App Design W Prox Tutorial I0S Nokia AD inneracti [ Data Browser | Parse [() Chiavette USB Persc effe12 - Amministr

“’Tv Gan’lesalada Creator Community Education Marketplace Arcade Help ~

Now Publishing...

What would you like to do?

or Update Existing Game
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Riempiamo i campi delle informazioni necessarie ¢ inseriamo gli screenshot che ci vengono
richiesti (per mostrare schermate o parti della nostra App, in quella che sara la pagina web
descrittiva della stessa), quindi scegliamo dal menu “Platforms™ di sinistra la piattaforma su cui

vogliamo pubblicare 1’app realizzata con GS; in questo caso, sto scegliendo “iOS Universal”.

ronologia  Preferiti Finestra Guida

COLLECTIONS | HEADER  x L] Uity - Font x ¥ [yeffel2 - Amministrazione x M EIHURY)

publish.gamesalad.com/games/61113/edit

.4 Applicazioni M Imported From Safari Ml Source Code MM App Design M Prox Tutorial iOS Nokia AD inneract P Data Browser | Parse [0) Chiavette USB Pers: "1 effe12 - Amministr

- °
=4 GameSaIad Creator Community Education Marketplace Arcade Help ~

Back to Portfolio | Publishing Help | Download | Remove Game

26% towards Arcade |isting

save cancel

0 Arcade Info

© Arcade Info 0% I
*,. Services v
(® Platforms v
Congrats on your new game! Nofifications Ilke this one alert you of important information needed to continue

m

Wi Android the publishing process. Numbers next to the tabs on the left represent incoming messages.

B Arcade . In order to reach 78% completion and be eligible for listing on GameSalad Arcade, you will need to fill out the

- information below.

l_m i0S Universal n

D iPad n} Description B 6% towsr

[] irhone a

a, Kindle a

el Mac Instructions BY +4% towards Arcade listing
fre o
%3 Tizen n ‘

Anche qui, inseriamo le informazioni che vengono richieste (nome app, versione, bundle id,

screenshot, ecc..).

COLLECTIONS | HEADER  x ' [ unity - Font x ' pyeffel2 - Amministrazione x M VIR

publish.gamesalad.com/games /61113 /edit

Nokia AD inneract P Data Browser | Parse  [3] Chiavette USB Pers T effe12 - Amministr

save cancel

© Arcade Info

([ i0S Universal App Settings

4. Services v
© Piatiorms : Refreshing notices...
/W' Android : .
w Main Settings
& Arcace a Nickname B 108 universal
[@ ios universal [l Bundle Identifier B \ ¥ [1]
[ iPed a Display Name ] | [1]
Version B [
ﬂ iPhone u ! ‘
8, Kindie a
Minimum Supported OS Version B
L mac
50 v
43 Tizen o P
(Minimum Supported IOS Version will be 4.3 or greater)
[ L_R7Y"
ug Windows 8 a o Enable Glossy App Icon
4+ New £ SR S -
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Finiti gli inserimenti clicchiamo su “Generate App” in alto a destra ed attendiamo che GiS elabori il

pacchetto con le informazioni che vi abbiamo inserito.

ronologia  Preferiti  Finestra Cuida

A effel2 - Amministrazione x M JNEEN]

publish.gamesalad.com/games/61113/edit

.i Applicazioni 8 Imported From Safari 8 Source Code W App Design M Prox Tutorial 105 Nokia AD inneracti 7 Data Browser | Parse @ Chiavette USB Persc

il ®
= GameSalad® oceato commuity Education Marketplace Arcade Help ~

Back to Portfolio | Publishing Help | Download | Remove Game

lcon ‘

+26%

save cancel

© Arcade Info

B Altri Preferiti

B Placebo ~ EEE

Package your gama 1o a .app

[{l iOS Universal App Settings ¥ GenermtzAop
“. Services v —
(=) Platforms v
i Android Main Settings
Nickname & |10 Universal
B Arcade -
Bundle Identifier Fl ‘ com.demo.alien
) 108 Universal
Lg] . Display Name EJ ‘AIIEH
D Ipad n Version Fl ‘1
U iPhone n
a_ Kindle n Minimum Supported OS Version B
j; Mac 50 v
‘fﬁ Tizen (Minimum Supported iOS Version will be 4.3 or greater)

publish.gamesalad.com/games /61113 /edit

it Applicazioni M Imported From Safari M8 Source Code MM App Design MM Prox Tuterial 105 Nokia AD inneracti 7 Data Browser | Parse [0) Chiavette USB Persc

cor - Alien,

O Arcade Info a
L[] i10S Universal App Settings

s Services v
(&) Platforms v
In order to download the executable file for your game, you will need to complete the form shown here. After
-
I Android your game has been pubished to an App Store, be sure to fill in the App Store URL to promote your game on
Arcade.
[ Arcade a
Your app was queued for generation on Dec 23 at 15:56 UTC. It may take a couple of minutes - why not go
[j] i0s Universal [l brush up on your knowledge of GameSalad while you wait?
D iPad Congratulations. Your app Is ready! You asked us to build it 2013-12-23 15:56:40 UTC. To start the app the

signing process click here

[] iPhone

A, Kindie a Main Settings .

LT_ Mac a Nickname B ‘M‘L
Bundle Identifier 1 ‘ com.demo.alien

‘2; Tien o Display Name EJ] ‘Alren—

& Windows 8 7] o &

+ New

Quando leggiamo il messaggio “Congratulations. Your app is ready! You asked us to build it

(data). To start the app signing process click here!”, clicchiamo nel link presente, autorizziamo il

browser ad aprire il programma Gamesalad ed attendiamo che finisca di scaricare il file .App; in
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firmare I’app.

-‘ G

e

questo caso, essendo una pubblicazione Apple, ci verra richiesto di selezionare un certificato per

Back/Forw

_FilegEdit _Format, Layout_ View Window _Help
- B 6 E.

~ Project Info

i 3 T ® 20%C3 lun 23 dic
|
a @
Previe Publish Feedback Help
Scenes Actors Tables
- E
Platform | iPhone Portrait :
Signing Your App
Downloading app package...
-t L T T T T T T TST"TTTCTT"STTC"“C"“TTAAT
% Placebo Cancel
Instructions Left and right keys to move. Spacebar to shoot.
(Draft)
Tags template, invaders
Placebo ~ Project Size: 417 KB
- | File |Edit Format layout View Window Help - fo & T 9 17XET lun 23 dic
Alien
D ®.C > 2 2 2@
Back/forward Home Scenes Tables Preview Papitdh Feaataek  Heln
_P;}ije_c;-l-r;f-o al Scenes Actors Tables
Title Alien N 1
Platform | iPhone Portrait

Signing YD:.I! iPhone App Alien.app
App signing settings

i0S Provisioning Profile

i0S Team Provisioning Profile: *

Please select a provisioning profile. If you do not have one installed,
please obtain one from Apple's |0S Provisioning Portal.

f Placebo
g

Get Provisioning Profile

.
Cancel | [ Next
Tags ‘templa:e. invaders
Placebo ~ Project Size: 417 KB

Completato anche questo passaggio, salviamo sul nostro computer il file, che sara pronto per
Apple).

essere inviato agli store di pubblicazione per i vari dispositivi (in questo caso, allo store della
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® GameSalad _File it Format Layout View Window
A . .

Project Info

Help "
Alier

L4

Title Alien

Platform = iPhone Portrait

6 4 F 4 17%CE lun 23 dic

Scenes Actors Tables

Congratulations! Your iPhone app is ready

|
2 4 = @

i

1
|
|
4 =
Placebo -~
i _J -

Va detto che, attualmente, per pubblicare per dispositivi Apple ¢ necessario effettuare la
compilazione del progetto su sistemi operativi Mac, mentre ¢ possibile pubblicare per Android
anche da sistemi Win, a patto di avere la licenza Pro; sul primo punto, comunque, il team di Game

Salad attualmente ¢ al lavoro per consentire la compilazione per dispositivi Mac e iOS anche su

sistemi non Apple.

Congratulations!

All the hard work you've done has been leading up to this. You have
brought your idea to life. You have created a game. Now it's time to take
the next step toward sharing your game with the world. Choose from the
options below, based on the profile you have selected

Show in Finder

If you're not ready to start testing, choose this aption.
Selecting this will reveal your .app file in finder, so you
can copy omarchive it

iTunes Connect
Submit your informatian through iTunes Connect

Publish
Open Application Loader to send your binary to Apple
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Introduzione a Game Salad - Tutorial 10

Realizzazione pratica di un semplice livello di gioco

In questo capitolo (I'ultimo sulle basi di Game Salad), vedremo come realizzare in poco tempo una
semplice schermata di gioco (un livello di un gioco piu ampio), dove potremo pilotare un'astronave
che dovra abbattere le astronavi nemiche... tutto qui, niente menu o altre schermate, solo azione.

Si tratta di uno scenario semplicissimo, che tuttavia ci consente di mettere insieme quanto visto
finora ¢ di analizzare anche le espressioni, ossia dei campi particolari di certi Behavior che ci
consentono di recuperare dati e attributi della scena o di altri oggetti (qualcuno di voi avra
notato, in un paio di capitoli precedenti, dei click sulle icone con la “e” o con la “a” e il recupero di

Position.x e altro, comunque qui vedremo tutto con calma).

Ho creato un nuovo Progetto Game Salad scegliendo, come tipo, Platform “GameSalad Arcade”,

in modo da poter poi inglobare il gioco creato nelle pagine del nostro sito web.

hae oo Bk o B B =k 5B B 2 B BB 2 A B

|| File Edit Layout View Tools Help SignIn
Library B Stage - Initial Scene

%0 6 R ¢ = ame > a X g ¥ [ b B o0 o

Actors =TI

v &

Giocatore

NemicoRosso

Sfondo

Esplosione

Missile %
ProjettileNemico

Spawn

4 Game R Scene 3] Actor
Game Attributes + =
Name default name text

Time 0 real

+ Display Size Size

Actor Tags text
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Nella Library ho importato quindi tutti i media files che ci serviranno: astronavi, proiettili,

animazione di esplosione e sfondo.

R B o B B = 5 Kk K B B & 5k
File:_Edit._Layout . Niew__ Took:. Help SignIn
Library Slage - Inifial Scene
] B e e e b a X ¥ H R
Media = @ =+ =
Name Info
<§: MadreRossa 513x515
Proietiie 50:50 3
M SfondoCielo 1024x760
+ 0001 50:50
= 0002 % 50¢50
= 0003 50x50
= 0004 50:50
+ 0005 50x50 -
£} Game B Scene [ Actor
Game Attributes +oll =
Name default name text *
Time 0 real
+ Display Size Size
Actor Tags text

Opero quindi sulla Scena di base: il nostro gioco iniziera direttamente con quest'unico livello.
Di base, lo scenario e la telecamera hanno larghezza 480 e altezza 320; siccome voglio inglobare il
gioco nel sito, con risoluzione 720x540, inserisco questi valori in Width e Height per Size ¢ Camera

nella scheda Attributes della Scena.

E. iGN W W W W B W B B B B W W Do

iy

M| File Edit Layout View Tools Help Sign In |
Library . Stage - Inifial Scene

@ d @ ¢ = [ » BN x ¥ H R
AC[G;S . - EEE. # [+ |~
v

Giocatore

NemicoRosso
Sfondo
Esplosione
Missile

ProiettileNemico

Spawn
4 Game B Scene [ Actor
Initial Scene +r -

Name Initial Scene text
Time 0 real
¥ Size Size
Width 720 real |5
Height 320 real
Wrap X boolean
Wrap Y boolean
» Gravity point
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Creo quindi i 7 Actors necessari per questo livello di gioco:

—

. “Giocatore”, I'astronave che piloteremo usando i tasti freccia;
“NemicoRosso ", il prototipo delle astronavi nemiche;

“Missile”, il prototipo della nostra arma, ovvero dei missili;

6«

Eal e

roiettileNemico ", il prototipo dell'arma nemica, ovvero — in questo caso — delle sferette
luminose;

5. “Spawn”, ovvero il punto nel quale verranno generati, con posizioni verticali casuali
(random) i nemici, a destra dello schermo;

6. “Background”’, cio¢ un'immagine di sfondo — che per semplicita manterremo statico, in
questo progetto — per la Scena;

7. “Esplosione”, il prototipo dell'animazione di un'esplosione, che si verifica quando colpiamo

le astronavi nemiche (o veniamo colpiti).

Bl B . K & & 5 &b & B B & B B

|| File Edit Layout View Tools Help Sign In
Library B Stage - Inifial Scene

<] CHE™ AR N [ » BB % H ik i it

Actors =z (€=

&

Giocatore

NemicoRessa
Sfondo
Esplosione
Missile

ProjettileNemico

Spawn s
4} Game B Scene [z Actor
Spawn + =
Drag an Image Here

Name Spawn text

Time 0 real

» Paosition point

Di questi elementi, dobbiamo trascinare fisicamente nella scena solo Giocatore, Background e

Spawn: gli altri oggetti verranno creati dinamicamente, in base agli eventi del gioco.
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% My Great Project

E e .o B o B B B 55 B 5 B B 2 2 N

Actors

e
Giccatore
NemicoRosso
Background
Esplosione
Missile
ProicttileNemico

Spawn

4 Game

Spawn

File Edit Leyout View Tools Help

Library

0B & e =

R Scene

Name Spawn
Time 0
» Position

£ it =

[z Actor

(=

Drag an Image Here

text
real

point

N pa

Sage - Inifial Scene
X

Signn

R

Lo sfondo ¢ la cosa piu semplice da inserire (almeno, in questo progetto, dove ¢ statico e non ¢

previsto lo scrolling): lo si trascina nella scena e si impostano, interattivamente oppure digitando i

valori precisi nella sezione Attribute, coordinate d'origine e dimensioni, in modo da coprire tutto lo

sfondo.

e B . B B B B B B =B B B B N
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Library Stage - Inifial Scene
] B & e = [ s BB N : it i
Media =aw -
Name Info
<%} MadreRossa 513x515
Proistile 50:50 3
I sfondoCielo 1024760
s 0001 50x50
+ 0002 50x50
= 0003 50x50
= 0004 50x50
+ 0005 50x50 -
4 Game 8 Scene [ Actor
Background +v -
&=
Name Background text
Time 0 real
Position point
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Iniziamo quindi dando all'Actor “Giocatore” la sua immagine e creando Rules ¢ Behavior nel

backstage.

Per prima cosa, il movimento: associamo la pressione dei tasti “freccia” al movimento

dell'astronave, facendo in modo tra 'altro di mantenerla all'interno del rettangolo di gioco.

Creiamo quattro Rules, inserendole per comodita di lettura in un Group: DX, SX, SU, GIU.

lFl\E Edit Layout View Tools Help

Library Stage _ Initial Scene
& & ¢ =
Behaviors
f Blocks
Gruup
[5) Giocatore(Prototype)
ERule
Rules + Rule |+ Group | + Timer =
Ei'ﬂmer -
v Group =
Select a behavior to see its definition.
[ DX =
When |All v| of the following are happening
% Game B8 Scene 23] Actor
» do
Giocatore + = =
> else il
| |
| = | i
¥ SX Rule =
When |Au v\ of the following are happening
Name Giocatore text —
Time ] real
» Position point | > do
2 “ > else

Tutte loro avranno, come condizioni (When), “Key” (e quindi, a seconda dei casi, premeremo 1 tasti

freccia destra, sinistra, sopra, sotto) e una condizione Attribute.

La condizione Attribute ci consente, cliccando sulla “a” visibile nel blocco, di accedere,
“navigando” negli elementi di gioco (con la finestra “Attribute Browser” che apparira), ai campi
che ci interessano; i campi Position X e Y (e, quindi, 1 valori di posizione nella scena) dell'attore

possono essere raggiunti con Attributes — Giocatore (il nome dell'attore) — Position — X o Y.

Le condizioni sulla posizione e i Move avranno valori diversi a seconda del tasto premuto, perché

dobbiamo inserire, nel primo caso, i limiti x e y della schermata, mentre nel secondo dovremo
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impostare la direzione (che si misura in gradi, da 0 verso destra ruotando); in particolare:

* per lo spostamento a destra, Position.x deve avere valore minore di 660 (visto che la

dimensione della schermata ¢ 720 e 1'Actor ha dimensione 60); in caso positivo, Move avra

direzione 0 e velocita 300;

* per lo spostamento a sinistra, Position.X dovra essere maggiore di 60 e, in tal caso, Move

avra direzione 180° e velocita 300;

* per lo spostamento verso 1'alto, Position.Y minore di 540, Move 90° con velocita 300;

* per lo spostamento verso il basso, Position.Y maggiore di 60, Move 270° e velocita 300.

S = D OB O B OB R R"ERBE R BRERE BB B

File Edit Layout View Tools Help
Library

] & ¢ =

Behaviors

i [ AUTOROTNON

[€] collision
\§| Hibernate

[C] Key

Key

A conditional statement that makes the friggering of
behaviors dependent on a key press.

#4 Game & Scene I3 Actor

Giocatore +r =

| & |
Name Giocatore text | —
Time 0 real
» Position point

[ Giocators(Prototype)

Rules

+ Rule

+ Group

+ Timer -

Aftribute Browser

Rotation

Color

Image

v Group =
hd DX =
When |Aﬂ v| of the following are happening

receives a key press: right is: | down V‘

il
b))

il
)

Il
)

Per provare il tutto ¢ sufficiente trascinare D’attore dell’astronave dentro la scena (magari

impostando, se necessario, Position X 60 e Y 270, Size X ¢ Y a 60, nella scheda Attributes) ed

eseguire la preview.
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Stage - Initial Scene

& 0 B @ = @ P a Giocatore X |60 || Y 2v0 4| Wilen || Hijem |2 R |0
Actors il R L e
v an
@Elocatore
MNemicoRosso 2
[————
4 Game B Scene ) Actor

Giocatore (instance} | RevertTo Prototype |4+ » —

Name Giocatore text —
Time 0 real

* Position point
X 60 real i
Y 270 real

¥ Size Size
Width 60 real

Height 60% real

Rotation 0 angle

Passiamo quindi al Missile sparato dalla nostra astronave.

Apriamo il backstage e impostiamo 1 seguenti Behaviors:

* Animate, per animare l'aspetto visivo dell'oggetto quando viene creato, con un Loop ¢
disattivando la seconda checkbox (che ripristina l'aspetto iniziale al termine dei
fotogrammi), trascinando nell'area bianca vuota le varie immagini e regolando la velocita di
animazione (frame rate, fps) a piacere; nella scheda Attribute, impostiamo Size X e Y
dell'Actor in base alle dimensioni dell'immagine (nel mio caso, 50x15); se abbiamo un file
audio, possiamo mettere un Play Sound, in modo da eseguire un file sonoro (che dovremo
caricare come Media e scegliere mediante la checkbox del Behavior) quando 1'Actor viene
caricato nella scena, ovvero quando spariamo un colpo;

* Move, per spostare il missile (in questo caso con movimento lineare, ma se volete potete
provare Accelerate), con direzione 0 e velocita 500;

* Timer, con valore 5, con all'interno un Destroy per distruggere 1'oggetto dopo 5 secondi (in
modo da assicurarci di togliere 1'oggetto dalla memoria del dispositivo, liberando risorse e

lavoro per il processore, quando questo esce dalla parte destra dello schermo).
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[5% My Great Project - lad

Library
& ] © =

Behaviors

E Control Camera

m Copy Table

m Destroy

I3 Display Test

Eﬂ In App Purchase ltem

m In App Purchase Restore Item Action
u Interpolate

ﬂ Keyboard Input

% Game B Scene (=) Actor
Missile +v
N _\

Drag an Image Here

Name Missile text
Time 0 real
» Position point

Stage - Initial Scene

| > &

() Missile(Prototype)

b — =
| File Ecit Layout View Tools Help Sign In

| Rules + Rule | | <+ Group | + Timer '—
[ > Animate
[ > Move
v Timer =

\Every v‘ | 5 € v | seconds || Run to Completion

| b 4 Destroy

destroy this actor

Impostiamo inoltre una Rule: se il proiettile va a collidere (Collision) con ’attore nemico (nel

nostro caso, “NemicoRosso”), allora distruggi il proiettile (gestiremo dall’attore del nemico 1’altra

parte della collisione, ovvero la distruzione del nemico).

(5% My Great Project - lad
File FEdit Layout View Tools Help
' Library

] g @ © =
Behaviors
[T | AUIBROTATON

|E\ Collision

[C] Hibemate
[C]Key

|§\ Wouse Bution
igi Mouse Position
[€] Touen

v Behaviors

Drag an Image Here

Name Missile text
Time 0 real
» Paosition point

ﬂ Accelerate .

8 Game B Scene [Z) Actor
Missile + v
=y

Stage - Initial Scene

[ Missile(Prototype)

J .

J

Rules + Rule | = <+ Group | + Timer '—
L > Animate

[ > Move

[ » Timer =

J

v Rule

When |All =| ofthe following are happening

actor overlaps or collides with: \aclor of type ~ | NemicoRosso ~ |,

b else
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Torniamo all'astronave “Giocatore” ed impostiamo la regola del “fire”, per sparare un missile, alla
pressione del tasto “space”, la barra spazio: ¢ sufficiente uno Spawn Actor, indicando il Missile
come oggetto da produrre, senza specificare origine (di default, sara il punto ove si trova la

navicella) o movimento, visto che 1'oggetto Missile ha gia un Behavior Move.

% My Great Project - lad
File Edit Layout View Tools Help

Library Stage - Initial Scene

0 & & ¢ =

Behaviors

- Conditions

[C] Attribute

|C] AutoRotation [ Giocatore(Prototype)

[€] Coliision Rules + Rule | | + Group | | + Timer | =
[C] Hibemate .
e e =

(€] Mouse Button

v Rule =
[€] Mouse Position
= When |All =| ofthe following are happening
—
puy receives a key press: space is: [down ~
1 Game & Scene (=5 Actor i bt
Giocatore +v = E
| = | Y do
v Spawn Actor
spawn actor: |Missile ~| place: |infrontofactor v |
in the direction: | 0 ol | relative to: [actor =
Name Giocators text | — —
s from position: | 0 ev|,| 0 # v | relativeto: |actor =
Time 0 real —— —w
» Paosition point

File Edit Layout View Tools Help Signn

Back lo Editor|

Initial Scene

Initial Scene
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Per gestire le vite (o, se volete, l'energia del giocatore), dobbiamo creare un Attribute
personalizzato, tuttavia non possiamo crearlo per il Giocatore perché gli altri oggetti di gioco non
potranno leggerlo; tutti gli oggetti, pero, possono leggere e scrivere attributi del Game o delle
Scenes, per cui aggiungiamo un A#tribute proprio per il Game (visto che qui c'¢ solo questo livello),

di tipo Integer (numero intero), chiamato “Vite” e impostandolo a 10.

|| File Edit Layout View Tools Help SignIn
Library Stage - Initial Scene
& 0 G ¢ = [+ BB X 3 H R
Actors sl 8 i s
> & an
4 Game R Scene () Actor
Game Attributes +r =
Boolean
Name default name tey Text
Time [} e Integer
» Display Size Sia Real
Angle
Actor Tags tel g

Passiamo adesso al “NemicoRosso” (con immagine dell'astronave, da trascinare nello slot A#tribute
dell'Actor, impostando poi SizeX e Y a 60), che si muovera in direzione 180 e sparera ogni secondo.

Impostiamo quindi un Behavior “Move” con direzione “180” a velocita “200”.

[ Load Attribute

I3 Log Debugging Statement

3 move
3 Move To

Move

Specify movement in a particular angle relalive to the actor or
fo the scene. See also Move To behavior.

Affributes.

4 Game i Scene [Z) Actor 5 NemicoResso(Prototype)

NemicoRosso + | — [ Rules + Rule | | + Group | | + Timer | —

Move
move in direction: 180 relative to: | actor v‘ in a(n): |addi[we v | way.
ata speed of: 300
v Size Size «
Width 60 real
Height 60 real

Rotatinn 0 anala -
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Dentro un “Zimer” in modalita “Every I seconds” aggiungiamo il suono dello sparo (se ne abbiamo

uno) e lo Spawn Actor dell'oggetto Proiettile Nemico.

[ W Gt ot G ]
iF\Ie Edit Layout View Tools Help Signln
J Library Stage - Iniiial Scene i
&0 B B e = Background X
Behaviors
Ru!al’e
Q Rotate To Angle

ﬂ Rotate To Posilion

m Save Aftribute
asave Table
R @ NemicoRosso{Prototype)
Q Stop Music
= | Rules + Rule <+ Group || + Timer |=—
E Unpause Game
Attributes [ 2 it ]
4 Game & Scene %) Actor
¥ Timer =
NemicoRosso +v -
2 |Every ~ 1 € v | seconds [ | Run to Completion
B -
v Spawn Actor
spawn actor: place: |in front of actor -
catore ——
in the direction: | yemicoRosso [ relative to: |actor ~
» Size Size = Background — T
; from position: | Esplosione ev |, 0 ¢~ | relativeto: |actor ~
Rotation 0 angle 3 Missile - —_—
ProiettileNemico [~
# Color Color | Spawn
Imane (MadreRnss = Imans ol

Impostiamo inoltre una Rule: in caso di collisione con Missile, facciamo uno Spawn dell'attore

Esplosione e un Destroy del nemico stesso).

Ey My Great Project - 2d
|| Fie Edit Layout View Tools Help

Library Stage Scene
0B B e =
Behaviors

N;\ AUTOROTaton

Background X

[c| colision

n

\E\ Hibernate
[€] ey
\E\ Mouse Bution

\é.i Mouse Position

Backstage

[C] Touch [ NemicoRosso(Prototype)

b Behaviors Rules + Rule | + Group || + Timer | —
Acceiersle =)

(> woe )

8 Game T Scene ) Actor
> Timer = ]

NemicoRosso + v -

| ﬁ v Rule =

When |All v| of the following are happening =

actor overlaps or collides with: [actor of type ~ L::{b

; .
» Size Size -

Rotation 0 angle || | » do

» Color Caolor P ohee

Imana [MadraRnss | Imana -
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Non abbiamo parlato, in effetti, di Esplosione: dobbiamo fornirgli un Animate e passargli le sprites
(le sequenze di immagini o fotogrammi) che servono per rappresentare I'animazione dell'esplosione,
ma dobbiamo dargli anche un Timer — After con un Destroy, per toglierlo al termine

dell'animazione... gia, ma quando termina l'animazione?

Qui dobbiamo fare due conti: se ad esempio le sprites sono 60 a 15 frame al secondo, avremo 60/15

= 4 secondi, quindi Destroy dopo 4 secondi.
?Myﬁri;tpmjec ar lad _

| File gt Layour view Tools Help In
| Library Stage - infial Scene. Y

& ] ¢ = [ » ECBE Y X ¥ w H R
Media el e = . &, 1 .t . '
Name “info
8 o019 50x50
@ oo 50x50
@ oo 50250
@ 002 50x50
@ oo 50x50
@ oo 5050 =| (E)Esplosione(Prototype)
@ ooxs 50%50 Rules + Rule | | + Group | + Timer | —
@ Astronave 566x579 L
7 Y Aeate
#} Game 8 Scene () Actor
Esplosione +- -
® ® e @ ®
-
-
ammateat 12 S (7 joop [7] restore actor image when done
Name plo text =
Time 0 =
» Position point

Selezioniamo adesso il “Proiettile Nemico” per aggiungergli I'immagine (nel mio caso una sola,
statica, a differenza del missile, che aveva Animate ¢ delle sprites; impostiamo Size X e Y a 50).

Configuriamone quindi il movimento, con un “Meve” in direzione “180” e velocita 300 o piu.

5 My GreatProject - GameSaled . PN THEE T T T A W T T W W e |
File Edit Layout View Tools Help SignIn
Library Stage - Inifial Scene.

IEIERCE s> a x[o_] '
Behaviors . b . . .

Blocks E :
I crouwp 3 L
Bl rute
& Timer

Conditions [
[C] Attribute

[C] AutoRatation

[C] colision

Aftribites

4 Game & Scene [5) Actor [z5) Esplosione(Prototype)
Esplosione + v = | Rules + Rule | + Group |+ Timer |—
! [ > Animate ]

Drag an Image Here
> Timer =

Name Esplosione text =
Time 0 real
» Position point

59



Raccolta di tutorial “Game Salad tutorials — Volume 1: le basi” dal sito francescomilanese.com --- © 2015

Sempre per ProiettileNemico impostiamo la seguente regola: se si ha una collisione con
“Giocatore”, allora si attiva un Change Attribute che va a recuperare l'attributo globale del gioco
“Vite” e lo imposta a “Vite-1” (ossia, sottrae un'unita); distruggiamo, inoltre, I'oggetto

ProiettileNemico, per via dell'impatto.
Euoor- G- TS B I W T W e e -

|| File Edit Layout View Tools Help Sign In

Library Stage - Initial Scene

& B e ¢ =

Behaviors

[C] Atrribute

[iC] AutoRotation e =

=% = | ) ProfettileNemico(Protatype)

[€| coliision

- Rules + Rule | + Group =+ Timer |—

[C] Hibemate

[€] Key " WMove

|| Mouse Button

[€] Mouse Position X Rule =

\_E_iTuuch When [All »| of the following are happening

¥ L Behaviors I

actor overlaps or collides with: |actoroftype ~| ~|,
3 Acceterate —
I A ceninentn Tamard B
# Game B Scene 1) Acior b do

ProjettileNemico e

=

==
ol
e
-

Name ProiettileNemico text

Per eliminare il ProiettileNemico quando non serve piu (ossia, finisce a sinistra dello schermo),
possiamo mettere un Timer con Destroy, come fatto con il nostro missile, oppure una Rule che
verifica la posizione dell'Attributo Position.X dell'oggetto e attiva un Destroy se questa ¢ minore di

0... come vedete, anche qui sono disponibili pit soluzioni, a voi la scelta.

|| File Edit Layout View Tools Help SignIn
Library Stage - Inifial Scene
L] El ¢ = N e b a X ¥ w H R
Behaviors . o ' . |
3§ change size

[ change Table Value

I3 ProiettileNemico(Prototype)

Change Velocity

Rules + Rule | | + Group | | + Timer | |—
3 cotide
v Rule =
[ Constrain Atiribute
& control Camera 1| Wnen Al »| of the following are happening
3 copy Table —
actor overiaps or collides with: |actor of type v|6mlore =,
[ Destroy
[ Display Text
[ Purchase It
3 in 2pp Purchase ltem =
PN i o Gcchroco Gaciogo thom Action
v Change Attribute
4 Game 8 Scene [Z5) Actor it
= set: (game.Vite) av | to (gameNite)1 ]
ProiettileNemico 4+ - = =
- D\v
| = ‘ v Destroy ‘

destroy this actor ‘

Name ProiettileNemico text || b else
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Passiamo quindi all'oggetto Spawn, che genera le astronavi nemiche: con un Timer “Every 2
seconds”, facciamo uno Spawn Actor di “NemicoRosso”, con direzione “0 relative to Actor”,
mentre per le posizioni metteremo Relative to Scene, con Position X “720” e, per la posizione Y,
un'espressione che restituisce un valore casuale tra 100 e 500, in modo da generare i nemici ad

altezze differenti.

File Edit Layout View Tools Help
Library

] 2 & ¢ =
Behaviors
[ save atnnute

Save Table g
|3 Spawn Actor (3 Spawn(Prototype)

I3 stop Music Rules + Rule | | + Group | + Timer| —
I unpause Game

al [ Timer =
Custom 2

4 Game B Scene () Actar

Spawn | — pe ordrag i ehavic lock \

el

|Every =] | 2 @ v | seconds  [C]Run to Completion

Spawn Actor
Name Spawn text |
Time 0 real |
» Position point
» Size Size
Rotation 0 angle
*» Color Color _

er creare u ione, clicchiamo sull'icona con la “e” accanto al campo, quindi scegliamo
P n'espressione, clicch ' la “e” to al d 1
“Functions — Random” dalla finestra che apparira e facciamo doppio click; nella scritta che

apparira nel campo Y, sostituiamo min e max con 100 e 500.
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Come avrete intuito, ¢ possibile generare vere e proprie espressioni, pitt 0 meno complesse,

combinando i dati “Attributes” (quindi, ad esempio, un punteggio, il numero di munizioni, le vite,

le posizioni, ecc...) e delle funzioni matematiche messe a disposizione da Game Salad nell'elenco

Functions.

Come detto nel primo capitolo, non si ha la possibilita di inserire script, tuttavia lo schema a

“mattoncini logici” (Actors, Attributes, Rules e¢ Behaviors), arricchito con le Expressions,

consente comunque una grandissima varieta di applicazioni.

Per poter visualizzare le vite a disposizione, infine, creiamo un nuovo Actor vuoto, “LabelVite”,

posizionandolo ad esempio in alto a destra nella schermata.

&!Mysmmjm-_ A e x|
: File Edit Layout View Tools Help SignIn
| Library Stage - Inifial Scene

& &
Actors
]
i Giocatore
éj NemicoRossa
I Eackground
Esplosione
Missile
ProiettileNemico
Spawn

Label [

Aftributes.
4 Game B Scene
Game Attributes
Name default name
Time o
» Display Size
Actor Tags

Vite 10

© =

ey &

23 Actor

+v

1n

text

real
Size
text

integer

e ba

[ Actor 1(Prototype)

Rules

X ¥ W- H R

+ Rule + Group | + Timer -—

Clicchiamo su Color, in Attribute, e abbassiamo a 0 il valore A (4/pha, 1'opacitd), quindi diamogli

un Behavior “Display Text” che mostrera, con le modalita (colore e font) che specificheremo nel

Behavior, il valore di game. Vite, ovvero il valore dell'Attribute “Vite” del gioco.
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File Edit Layout View Tools Help
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Mandando in esecuzione, vediamo che c'¢ un po' tutto (anche se forse manca 1'autodistruzione per
le navicelle nemiche che escono a sinistra... quelle poche che riusciranno a sfuggire ai nostri colpi!),
ma... ¢'¢ un “ma’: 1 tasti freccia destra e sinistra spostano lateralmente la nostra navicella, cosa
che non ¢ esattamente un comportamento accettabile... ha molto piu senso, invece, ruotare la
navicella (con i tasti freccia laterali) e farla andare avanti e indietro lungo la sua direzione con i

tasti freccia verticali.

T m . B S B B B A B B aoa A

File Edit Llayout View Tools Help SignIn

Preview

Back 1o Editor 100% ~| O (vl ||

Initial Scene

Initial Scene
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Ora che sappiamo definire le funzioni, possiamo farlo: selezioniamo l'astronave Giocatore e

torniamo alle Rules di movimento.

Cambiamo la Rule DX togliendo il limite sulla posizione X, rimuovendo il Move e mettendo un

Rotate Clockwise 90.

Cambiamo la Rule SX togliendo il limite sulla posizione X, rimuovendo il Move ¢ mettendo un

Rotate CounterClockwise 90.

Cambiamo la Rule SU (che ora sara un AVANTI) togliendo il limite sulla posizione Y e impostando,
per il Move, la seguente espressione: direzione self.rotation (ovvero, attributo Rotation di

Giocatore, nella finestra che apparira), con Relative to Scene, relativo alla scena.

Cambiamo la Rule GIU (che ora sara un INDIETRO) togliendo il limite sulla posizione Y e
impostando, per il Move, la seguente espressione: direzione self.rotation+180 (ovvero, attributo

Rotation di Giocatore, nella finestra che apparira, piu 180, per andare nella direzione opposta, visto

che Rotation ¢ espressa in gradi), con Relative to Scene, relativo alla scena.
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Tecnicamente ci siamo, per la realizzazione di un solo livello di gioco, tuttavia questa partita non
avra mai fine, non c'¢ un vero e proprio scopo (se non quello di abbattere nemici all'infinito)...
prima di chiudere questo capitolo (e questa serie di 10 tutorial introduttivi su Game Salad), quindi,
un compito per casa: gestire il punteggio del giocatore (ad esempio sommando 100 punti a una
variabile globale... e vi sto gia dicendo troppo...), in modo da aprire un'altra Scena quando le vite

del protagonista arrivano a 0 e mostrare il punteggio finale ottenuto.

Altro compito per casa: risolvere il problema del “confinamento” dell'astronave, visto che

abbiamo rimosso i controlli su Position X e Y per modificare il movimento.

Ci sono varie soluzioni disponibili... pensateci!
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ile Edit Layout View Tools Help Signln
Preview

Back to Editor 100% ~ (o] (vl I |

Initial Scene

Initial Scene

Bene, per questa introduzione a Game Salad ¢ tutto!
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