Game Maker Language

Game Maker Language (w skrocie: “GML”) to jezyk skryptowy stworzony przez Mark Overmars na potrzeby
programu Game Maker. Jest on uzywany do ustalania i wykonywania automatycznych akcji przez program w
dowolnym momencie. W Game Makerze mozna go uzywaé w czterech miejscach: Scripts, Execute a Piece of
Code, Creation Code oraz przy ustawianiu tzw. klockow. Jezyk ten ma sktadnig i strukturg przypominajace dobrze
znane j¢zyki programowania takie jak C++ czy Pascal.

Podstawowe zastrzezenia

«  Nazwy wszystkich zasobow gry (sprites, sounds, objects itd.) musza by¢ rézne i moga mie¢ na poczatku tylko
literg, a moga sktada¢ sig tylko z liter, liczb i podkreslen .

«  Posiadajac niezarejestrowang wersj¢ Game Makera, niektore funkcje moga nie dziata¢ m.in. system Particle,
obstuga dodatkowych funkcji typu gradienty w tle itd.

Struktura

Piszac skrypt uzywamy wielu polecen, zwanych wyrazeniami (ang. statements). Poczatek skryptu powinno si¢ zaczaé
symbolem “{*, a konczy¢ “}”. Mimo to, na samym poczatku i na samym koncu rzadko si¢ uzywa tych znakéw, a ich
brak nie jest uznawany przez Game Maker jako btad. Po kazdym wyrazeniu, stawiamy $rednik “;”, na wzor innych
Jjezykow programowania. Nie dajac go, program moze uznac, ze podane wyrazenie trwa dalej, np. w nastgpne;j linijce.
Tak wigc, nasz skrypt bedzie wygladat mniej wigcej tak:

{
<wyrazenie>;
<wyrazenie>;

}

Wyrazen moze by¢ bardzo wiele. Kilka z nich zostanie wymienionych w dalszej czgéci artykutu, ale wigkszo$¢ z nich
znajdziesz w pliku pomocy do Game Maker.

Zmienne

Podstawowe informacje

GML jak wiele innych jezykdow programowania zawiera zmienne. Stuza one do zapamigtywania przez program
pewnych wartosci, np. potozenia obiektu w room. Zmienna moze zawiera¢ liczbe Iub tekst (string). Zmienne w Game
Makerze sa deklarowane trochg inaczej niz w znanych jezykach programowania, ale tez wigkszos$¢ jest juz wbudowana,
np. mouse_x lub mouse_y okreslajace potozenie myszki. Nazwa zmiennej musi zaczyna¢ si¢ litera i moze zawierad
litery, liczby i podkreslenia “ ” (maks. dtugo$¢ — 64 znaki).

Deklarowanie

Zmienne w GML deklarujemy w ponizszy sposob:

‘<zmienna> = <wartosé>;

Deklarowa¢ mozna w taki prosty sposob, jednak mozna tez bardziej skomplikowanie. Jezeli chcemy dodacé jakas
warto$¢ do obecnej wartosci np. 2 do wartosci 5, to zamiast = dajemy +=. Podobnie jest z odejmowaniem -=,
mnozeniem *=, dzieleniem /= lub uzywajac operatoréw bitowych |=, &\ lub "=,

Inne rodzaje zmiennych

W GML mozemy uzywac poza tymi prostymi zmiennymi takze innych. Jezeli uzyjemy normalnych, to bgda one
przechowywane tylko w jednym objekcie. Jezeli chcemy utworzy¢é zmienng ogolnodostepna, trzeba poshuzy¢ sig tzw.
globalnymi. Zmienne globalne od zwyktych réznia si¢ przedrostkiem global. w nazwie. Zmienna globalna moze
wygladac tak:

global.nazwa=1l;

Czasami jednak, chcemy, zeby zmienna byta tylko uzywana w jednym skrypcie, a nie do kazdego skryptu w danym
objekcie. W takim przypadku, zmienna musimy najpierw zadeklarowa¢ w var, a potem ustalamy jej warto$¢, jak w
innych przypadkach. Moze to wyglada¢ tak:



{
var abc,def;
abc=1;
def=2;
}

Adresowanie zmiennych

Czasami do skryptu potrzebujemy zna¢ zmienna zadeklarowana w innym objekcie. Po przeczytaniu powyzszych
informacji, kazdy by to zrobil na podstawie stworzenia globalnej o wartosci tamtej. Nic bardziej btednego. W takich
przypadkach wykorzystujemy adresowanie zmiennych. Przyjmijmy, ze chcemy zmieni¢ warto§¢ zmiennej x obiektu
filka. Piszemy wtedy tak:

pilka.x=2;

Tutaj poznajemy pierwsza metodg¢ adresowania — poprzez podanie nazwy obiektu. Nalezy pamigta¢ o kropce migdzy
nazwa obiektu i nazwa zmiennej. Mozemy takze adresowac nie podajac nazwy obiektu. Wtedy piszemy:

»  self: obiekt w ktorym jest wykonywana akcja

»  other : obiekt, ktory jest w trakcie kolizji z obiektem w ktorym wykonywana jest akcja
*  all : wszystkie obiekty

*  noone: zaden z obiektow (brzmi dziwnie, ale czasami si¢ przydaje)

» global : 7aden z obiektow, ale tworzy zmienna globalna (patrz poprzedni podrozdziat)

Zmienne mozemy rowniez adresowac, podajac id obiektu (w nawiasie), np.

| (100032) .x=250; |
Jednak skad bra¢ id obiektu? Tworzac go, dostaniemy jego id, np.
‘obiekt=instance_create(250,546,pilka); ‘

Wtedy, juz nie podajac id, mozemy adresowac w ponizszy sposob:
{
obiekt=instance create(250,546,pilka);
obiekt.x=267;

}
Dla utatwienia mozna korzysta¢ z numeracji zmiennych, gtéwnie przydatne przy tworzeniu kilku obiektéw (lecz
mozna to takze uzy¢ do juz gotowych obiektéw) i wtedy razem z adresowaniem, bedzie to wygladac tak:

{

obj[0]l=instance create(250,546,pilka);
obj[1l]=1ludzik;

obj[0].speed=5;

obj[1].y=555;

}

Tablice

W GML mozna uzywac tablic jedno i dwuwymiarowych. Tworzenie ich jest proste — poprostu wpisujemy wartoS¢ w
nawiasy kwadratowe (przy jednowymiarowych jedna liczbg, przy dwuwymiarowych — liczbg, przecinek i druga liczbg).
Tablice moga wygladaé tak:

Instrukcje warunkowe, petli, itd.

Instrukcja warunkowa

Instrukcja warunkowa w GML ma formy:

‘if (<warunek>) <wyrazenie>
lub




if (<warunek>) <wyrazenie> else <wyrazenie>

Warunek moze sktada¢ si¢ z wielu funkcji, wtedy piszemy:

if (<warunek>)

{
<wyrazenie>

}

else
{
<wyrazenie>

}

Poprawnie zapisany przyklad instrukcji warunkowej wyglada tak:

if (x < pilka.x)
{
speed=5;
pilka.speed=15;
}
else
{
speed=15
pilka.speed=5
}

Instrukcja petli repeat

Instrukcja petli repeat wyglada tak:
repeat (<warto$é¢>) <wyrazenie>

Warto$¢ ustala ile razy petla ma by¢ wykonywana i musi by¢ podana jako liczba naturalna.
Przyktad:

{

repeat (2) instance create(random(400),random(400),pilka);

}

Instrukcja petli while

Instrukcja petli while wyglada tak:

while (<warunek>) <wyrazenie>

Instrukcja ta polega na tym, ze wyrazenie (nawet sktadajace si¢ z wielu funkcji) jest wykonywane kiedy pewien
warunek jest spelniony. Uzywajac jej trzeba uwazac, poniewaz mozna zapegtlic co§ w nieskonczonos$¢ przez co gra
moze si¢ zawiesic.

Przyktad:

{
while (!place free(x+32,y+32)) instance create(x+32,y+32,pilka);

}

Instrukcja petli do

Instrukcja petli do wyglada tak:

do <wyrazenie> until (<warunek>)

Wyrazenie zawarte w tej petli (nawet sktadajace si¢ z wielu funkcji) jest wykonywane tak dtugo, az warunek zawarty w
until bedzie wykonany. Uzywajac jej trzeba uwazac, poniewaz mozna zapgtli¢ cos w nieskonczonos¢ przez co gra moze
si¢ zawiesic.
Przyktad:

{

do instance create (random(600), random(600),pilka) until
instance number (pilka)=100;

}




Instrukcja petli-warunkowa for

Instrukcja petli-warunkowa for wyglada tak:
for (<wyrazeniel>; <warunek>; <wyrazenie2>) <wyrazenie3>

Wyglada skomplikowanie, nieprawdaz? Jednak to bardzo proste. Wyglada to mniej wigcej tak:
— wyrazeniel jest wykonywane;
— warunek jest sprawdzany;
— jezeli jest prawdziwy, wyrazenie3 jest wykonywane;
— potem wyrazenie2;
— potem znowu od poczatku, az warunek bedzie fatszywy.
Jezeli nie rozumiesz, to pomys$l tak. Wyrazeniel inicjuje petle for. Warunek sprawdza, czy pegtla ma by¢ zakonczona.
Wyrazenie2, to takie “przeciagnigcie” petli, ktore jest sprawdzane za kazdym nastgpnym razem po wykonaniu
wyrazeniel.
Najpopularniejszym przyktadem wykorzystania for jest tworzenie licznika z pewnym przedziatem liczbowym.
Przyktad:
{
for (i=0; i<=9; i+=1) list[i] = i+1;
}

Inne instrukcje 1 wyrazenia

Instrukcja switch

Instrukcja switch wyglada tak:
switch (<warunek>)

{
case <warunekl>: <wyrazeniel>; ... ; break;
case <warunek2>: <wyrazenie2>; ... ; break;

default: <wyrazenie>;

}

Dziata to tak:
warunek jest sprawdzany;

sprawdzane sa pozostate warunki;

jezeli jeden z warunkow jest spelniony, wyrazenia sa wykonywane, az do wystapienia break;

—  jezeli zaden warunek nie jest spetniony, jest wykonywane wyrazenie w default (nie jest wymagany).

Mozna tez korzysta¢ z tzw. multiple case (wielokrotnych case). Wtedy kolejny case dajemy w miejsce wyrazenia.
Takze break nie jest potrzebny. Jezeli nie ma break, to kod po prostu jest wykonywany dale;j.

Przyktad:

switch (keyboard key)

{
case vk left:
case vk numpad4:
x-=4; break;
case vk right:
case vk numpad6:
x+=4; break;

}

Wyrazenie break

Wyrazenie break wyglada tak:

break

W przypadku uzycia tego kodu z pgtlami, badz instrukcja for Iub with, zakonczy dana petle lub wyrazenie. Jezeli jest
uzyty poza nimi, konczy dziatanie programu (nie konczy gry).



Wyrazenie continue

Wyrazenie continue wyglada tak:
‘continue

W przypadku uzycia tego kodu z petlami, badZz instrukcja with, bedzie kontynuowaé dziatanie kodu z nast¢pna
wartos$cia dla petli lub instrukcja with.

Wyrazenie exit

Wyrazenie exit wyglada tak:
‘exit

Wyrazenie to po prostu konczy dziatanie skryptu. (Nie konczy ono dziatania gry! Jak chcesz zakonczy¢ gre, musisz
uzy¢ funkcji game end();).

Funkcje

Funkcja sktada si¢ z nazwy funkcji po ktorej sa podane arguments w nawiasie, rozdzielane przecinkami.

‘<funkcja>(<argument1>,<argument2>, L)

W Game Makerze mamy dwa typy funkcji. Pierwsze, to spora kolekcja wbudowanych funkcji, do kontrolowania
wszystkiego co si¢ dzieje w grze. Drugi typ to kazdy skrypt zdefiniowany przez ciebie (w zaktadce scripts). Mozemy
ich takze uzywac jak funkcje.

Musisz pamigta¢, ze jak nie wpisujemy do funkcji arguments, to zostawiamy nawiasy! Niektore funkcje zwracaja
warto$ci (np. variable global exists(nazwa);) i moga by¢ wtedy uzywane jako wyrazenia. Pozostale wykonuja po
prostu polecenia.

Takze musisz pamigtaé, ze funkcje nie moga by¢ adresem zmiennej. Jezeli juz, to zapisujemy funkcje w nawiasie np.
(instance_nearest(x,y,obj)).speed=0;.

Arguments

Tworzac skrypty, mozesz zaimplementowa¢ do nich arguments. Sa one przechowywane w zmiennych argument0,
argumentl...argument15. W Game Maker mozemy zaimplementowac az do 16 arguments (w przypadku korzystania z
tzw. klocka, mozemy zaimplementowa¢ tylko 5 argumentow). Skrypty z arguments uruchamiamy na wzor funkcji

(patrz wyzej).

Zwracanie wartosci przez skrypt

Wecezesniej pisatem o tym, ze funkcje moga zwracaé pewna wartos¢ jak rowniez, ze skrypty zdefiniowane w zaktadce
scripts, to tez funkcje. Wigc teraz, jak tworzy¢ zwracanie wartosci przez skrypt? To proste. Wykorzystujemy wtedy
instrukcje return, ktéra wyglada tak:

return <wyrazenie>

Trzeba pamigtaé, ze return automatycznie konczy dziatanie skryptu!
Przyktad:

{

return (argumentO*argumentO)

}

Konstrukcja with

Jak juz pisatem wczesniej, mozliwe jest ustalanie lub sprawdzanie warto$ci zmiennej zawartej w innym objekcie, czyli
tzw. adresowanie. Dla przyktadu, chcesz zeby wszystkie obiekty pilka przesunely si¢ o 8 pikseli w dot. Zgodnie z tym
co napisatem wcze$niej, bedziesz myslal, ze mozna to zapisa¢ tak:

‘pilka.y = pilka.y + 8; ‘

Jednak jest to zapis nieprawidlowy. Dlaczego? Ot6z, bedzie pobrane potozenie Y jednej z pitek i dodane do niego 8.
Zajdzie taki proces, ze w koncu, wszystkie pitki beda w tej samej lini. Tez wyrazenie
pilka.y += 8; ‘

doprowadzi do tego samego efektu. Wigc co robi¢? Wtedy korzystamy z instrukcji with. Wyglada ona tak:

‘with (<wyrazenie>) <polecenie> ‘

<wyrazenie> to obiekt na ktérym ma by¢ wykonywane polecenie. Mozesz tam da¢ id obiektu lub jego nazwe (jezeli
wszystkie maja zareagowac). Mozna tez uzy¢ jeden ze “specjalnych” obiektow (all, self, other, noone). <polecenie> jest
wykonywane dla wszystkich obiektéw z osobna, co zapobiega takim blgdom jak powyzej. Wige, jak chcesz przesunaé



pitki o 8 pikseli w dol, to mozesz uzyé
‘with (pilka) y+=8;

Mozesz tez korzystac z kilku polecen na raz. Wtedy dla przyktadu, zeby przesunaé kazda pitkg w losowa pozycje damy:
with (pilka)
{
x=random (room width) ;
y=random (room_ height) ;
}
Pozostale przyktady wykorzystania tej instrukcji znajdziesz w pliku pomocy Game Makera (dokumentacji) w: The
Game Maker Language (GML) -> GML Language Overview -> With construction.

Komentarze

Teraz co$ prostego i uzytecznego, ale zrozumiatego tylko dla programisty :-) . Poméwmy teraz o komentarzach. Wigc,
wszystko w linii napisane po // nie bgdzie odczytywane przez program np.

‘x =25 // x = 44 - to juz nie Jjest odczytywane przez program

Jednak, jak przejdziemy do nastgpnej linii, to komentarz juz nie bedzie dziatal. Co robi¢, jak chcemy mie¢ komentarze
wieloliniowe? Jest to prosta rzecz. Dajemy wtedy tekst migedzy /* i */. Przyklad:

x+=44

/ *

if x=0 {

show message ('tego program nie przeczyta');

}
*/

show message('ale to juz program przeczyta');

Nie wierzysz? Sprawdz.

Porady dotyczace dalszej nauki

« Nie bgj si¢ zaglada¢ do pliku pomocy. Zostal on napisany po to, zebys mogt tatwo i szybko znalezé
odpowiednia funkcje. Wystarczy po odpaleniu tzw. helpa wejs¢ w Wyszukaj lub Indeks i wpisa¢ po angielsku
co nas interesuje, np. gdy chcemy poszukaé funkcji zwiazanych z rysowaniem, wpisujemy w Indeks draw i
pojawia nam si¢ spis funkcji. Wtedy wystarczy klikna¢ dwukrotnie i odpali nam si¢ rozdziat gdzie mamy
opisane to co nas interesuje. Jezeli nie umiesz angielskiego na przynajmniej $rednim poziomie, zajrzyj do
stownika. Opisy zazwyczaj sa krotkie, przez co ich thumaczenie nie powinno zajaé duzo czasu.

» Jezeli nie umiesz zrobi¢ jakiej$ rzeczy, nie martw sig. Osobiscie polecam metodg prob i btgdow, w koncu
dotrzesz do rozwiazania problemu. Jak juz na prawde nie masz pomystow, przeszukaj artykuty i przykltady na
naszej stronie lub na oficjalnej stronie Game Makera. Jest to prawdziwa skarbnica wiedzy o tworzeniu gier.
Zawsze tez mozesz przeszuka¢ forum, ew. si¢ na nim zapytac, ale pamigtaj: obowiazkiem forumowiczow nie
jest odpowiadanie na pytania. Jezeli odpowiadaja, to tylko z wlasnej, dobrej woli, dlatego nie powinienes by¢
bardzo nachalny.

«  Piszac skrypty, zawsze mozemy si¢ positkowaé¢ podpowiedziami. Pod miejscem gdzie piszemy kod, jest taki
szary prostokat. Pojawiaja si¢ tam funkcje, zmienne itd. ktore odpowiadaja temu co zaczates$ pisaé, np. piszac
draw_tex, pojawi si¢ tam draw_text(x, y, string). Czasami jest to bardzo pomocne, szczegélnie gdy piszemy
skrypty z pamigci bez positkowania si¢ plikiem pomocy.

*  GMLa, tak jak kazdego innego jezyka skryptowego/programowania nie da si¢ nauczy¢ w jeden dzien i sadzi¢
ze si¢ wszystko umie, tylko po przeczytaniu pomocy. Najwazniejsza jest praktyka. Czasami nawet piszac duzo
skryptow i positkujac si¢ plikiem pomocy mozna si¢ wigcej nauczy¢ niz tylko czytaniem go. Dlatego,
powtorze jeszcze raz — korzystaj z metody prob i bledow. Jest to najlepszy sposob, zeby sig nauczy¢ dobrze
jezyka.

Spis przydatnych wiadomosci przy pisaniu skryptow

»  Kiedy chcemy ustawi¢ alarm na konkretna ilo§¢ sekund, nie strzelaj nigdy. Alarmy sa w tzw. stepach. Jest to
zalezne od szybkosci rooma (room speed). Domyslnie wynosi ona 30, wigc idac droga domystu, 30 stepow to
1 sekunda. Jednak, jezeli nie chce nam sig liczy¢ albo nie mamy domyslnej wartosci, warto skorzysta¢ ze
zmiennej room_speed. Przechowuje ona informacje o szybkosci rooma. Wtedy mozemy ustawi¢ alarm
wpisujac tak: room_speed*<ilos¢ sekund>. Przykladowo, po wpisaniu room_speed*5 alarm bgdzie wykonany
po 5 sekundach.

« Staraj si¢ uzywac¢ jak najmniej zmiennych, jak najczgs$ciej korzysta¢ z arguments oraz ogranicza¢ ilo$é



eventow do minimum. Na przyktad, zamiast tworzy¢ eventy do poszczegolnych klawiszy, lepiej napisa¢ w
step odpowiednia konstrukcjg if.

Zamiast tworzy¢ sprite i da¢ mu animacj¢ gdzie si¢ obraca o 360 stopni, lepiej zastosowa¢ zmienng
image angle. Wtedy tworzymy jeden sprite zwrocony w prawo i obracamy go. Korzystanie z image angle
wyglada tak: image angle=<stopnie>. Przykladowo, gdy chcemy obroci¢ sprite o 240 stopni wpisujemy:
image angle=240. Mozna tez to miesza¢ z innymi zmiennymi/funkcjami w ktérych dane sa zapisane w
stopniach, np. image angle=direction.

Jak cheesz sprawdzi¢ czy skrypt nie zawiera btedow, nie odpalaj gry. Szybciej jest sprawdzi¢ naciskajac na
Check the script for syntax errors. Oczywiscie sprawdza on tylko sktadni¢ i poprawno$¢ napisania funkcji,
zmiennych czy nazw, to warto z niego korzystaé. Ewentualnie mozna uruchamiaé¢ gr¢ w Debug Mode
(czerwona ikonka obok Run Game).
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