O bkdach i ich przyczynach

Podczas pracy z Game Makeremzemy natraf na r&nego rodzaju kidy. Niektére maemy zignorowé
podczas w§wietlenia — jednak niektore wymuszajytaczenie gry. W tym artykule postaram spisa
wyskakupce bkdy, ich przyczyr oraz jak je naprawéa

Error Messages

W wigkszaici przypadkdéw, okno z informacp bkdzie wskae nam miejsce gdzie takowy wyptt — przez co
nie powinngmy mie¢ probleméw z wyszukaniem problemu.

Error Messages ﬁ|

EEROR in

action mumber 1 1
of Step Event 2
for object objectO: 3

Error in code at line 1: #
if zmierma == 1 &

at position 4: Unknown wariable zmienna K

7 o 9 10
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1 —numer akcji, w ktorej wyapit btad (,1” to ta na samej gorze eventu ).
2 —Event (wydarzenie ), w jakim wygdit btad. W tym wypadku jest to step.
3 - Informacja, w jakim obiekcie wyspit btad ( w tym wypadku objectO ).

4 —Liniaw jakiej wykryto bhd. W tym wypadku jest to pierwsza linia koduzywajac wbudowanego edytora,
mozna bez problemu ,skoczydo szukanej linii aywajac ,Go to a particular line”.

5 —Czs¢ kodu, w ktérym wykryto bid

6 —Opis bkdu. W tym wypadku nieznana zmienna.

[ —Przerywamy dziatanie gry.

8 — Ignorujemy napotkany bl - nie zawsze jest to jednak skuteczne.
90— Kopiujemy caty raport do schowka

10 —czyscimy okno bedu.



Rodzaje Bidow
Kazdemu, nawet najlepszemu mistrzowi nie raz wyska6znego rodzaju ledy. W wickszdici beda to

problemy tatwe do naprawienia, drobne przeoczefdaza sk tez jednak i takie, nad ktérymicblziemy siedzié
i glowi¢ sie jak go rozwazat ;d.

Btad Tlumaczenie Opis Maliwo$é Zignorowania
Unknown variable Nieznana zmienna Musimy pamétac, ze
<nazwa> <nazwa> przed jakkolwiek ISTNIEJE.
operacjy z uzyciem Ale w tym wypadku

zmiennej, musimysj ignorowanie bgdu jest bez
uprzednio zadeklarowa | sensu — gdyblad bedzie
Zazwyczaj robimy to w | sie wyswietlat tak diugo,

create, lecz nie jest to dopdki zmienna nie
konieczne. Zasada jest| zostanie wykryta. Mze to
taka,ze przed syciem | nastpi¢ po jakins czasie,

zmiennej musimysgj gdy mamy ustawiony np
zadeklarowd, nadd jakas alarm, gdzie zostata
pocztkowa wartasé. zadeklarowana zmienna.

Robimy to w taki sposob|:
nazwa = dowolna_liczba
Innym rozwizaniem
problemu jest zaznaczenje

w ustawieniach Game
Makera opcji ,Treat
uninitialized variables as
value 0". Znajdziemyg w

: Global Game Settings >>
Errors.
Division by 0 Dzielenie przez zero W jaldeperaciji

matematycznej, chcemy NIE ISTNIEJE.
podzieli dowolm liczbe
przez zero. W
programowaniu nie jest t
dopuszczalne. Pozostaj
nam tylko zmiana
dzielnika liczby.

O

D

Unknown variable Nieznana zmienna | Tworzac tablice, ustalamy
Nazwa" or array index ,hazwa”, lub indeks rowniez jej granice. ISTNIEJE.
out of bounds. tablicy poza jej granicam|. Mozemy ja powigksz&, Po zignorowaniu, Game
dopisupc kolejne Maker nie wykona po
wartacsci, ale nie maemy prostu obliczé.

bezpdrednio odwotywa
sie do indeksu poza jej
granicami. Przyktadowo
Tablica o nazwie ,array”
ma rozmiar 8, wic nie
mozemy odwota sie do
indeksu 9 zmienna =
array[9]. — przed
wykonaniem tej operaciji
musi by dopisana tam
jakas wartas¢ np.array[9]
= 5. Aby powigkszy
tablice.




Negative array index

Negatywny indeks tablicy

Tablica nie semie
ujemnego indeksu —
przeszukaj kod. Gato
zdarza si w przypadku,
gdy jaka& zmienna posiad
wartes¢ ujemry, a my
prébujemy za jej pomac
odwota sie do jakiegd
indeksu tablicy (
tablica[zmienna] ).

ISTNIEJE.

Po zignorowaniu, Game
Maker nie wykona
oblicze.

D

Error defining an external

Btad w definiowaniu

function.

zewretrznej funkciji.

Btad ten gtownie
wystepuje, gdy
korzystamy z funkcji
biblioteki dll., a nie
umiescilismy jej w tym
samym folderze co gra.
Wigkszai¢ bibliotek
posiada rownigtzw.
Funkcg inicjalizujaca,
ktéra musi by wykonana
przed uywaniem reszty
funkcji. Mozliwe, ze o nigj
zapomnialé. Btad maze
wystepowa’ rowniez w
innych wypadkach — ale
jak nie jestémy tworcy
danego dll'a nic wicej nie
mozemy zrobé.

ISTNIEJE.

tak jak w wypadku ,,
Unknown variable
<nazwa>", Game Maker
nie kedzie dawat nam
spokoju poki problem nig
bedzie rozwiazany. Krétko
mdéwiac ‘Ilgnore’ nic nam
nie da ;]

Wrong number of

arguments to function o

script.

funkcji badz skrypcie

Zta liczba argumentow W

Do wigkszasci funkcji
mozemy wpisa tylko
okreslona liczbe
argumentow, nieziing do
wykonania oblicza. J&li
jest ona nieprawidtowa
zostaniemy o tym
poinformowani.

NIE ISTNIEJE.

Cannot compare
arguments.

Nie mazna poréwna
argumentow

Pamgtajmy, ze
poréwnywa& mozna ze
soly zmienne tylko tego
samego typu. W GML
istnieja dwa typy : real (
liczby rzeczywiste ) oraz
string ( chg znakow ),
jesli zmienna ,a” kedzie
liczba, a zmienna ,b”
ciagiem znakoéw, kod if a
==b { game_end(); }
bedzie nieprawidiowy.

NIE ISTNIEJE.

Unexpected symbol in
expression.

Niepazadany symbol w
wyrazeniu

Przyczyn ich
wystepowania mae byt
pomyika tadz tez
niewystarczajca wiedza
GML. Mozliwosci jest
bardzo wiele wgc nie
bede ich wszystkich
wymieniat. Unikniemy ich
— jesli dobrze poznamy
sktadnie oraz zasady

NIE ISTNIEJE.

panupce w tym gzyku.




Symbole takie jak !, », M
& itd. Uzywamy w
konkretnych sytuacjach -

nie mazemy natomiast
stawi& ich wszdzie gdzie
nam s¢ podoba. Odsytam
do kurséw GML.

Wrong type of arguments Zie typy argumentéw dlg Przy operacjach takich
to <symbol> <symbolu> dodawanie (+), NIE ISTNIEJE.
odejmowanie ( - ),
dzielenie (/), mngenie ( *
), dzielenie catkowite ( di
) oraz reszta z dzielenig
(mod ) —iywa¢ mozemy
tylko liczb rzeczywistych
tzn. po lewej i po prawej
stronie tego symbolu
musz znaleé sie zmienng
typu real. Oprocz tego
znakiem ,+" maemy
taczy¢ ciagi znakéw

Symbol <symbol> Wymagany symbol Pojawia st, kiedy
expected <symbol> zapomniekmy dopis& NIE ISTNIEJE.

jakiega znaku np.

zamkry¢ nawiasu podczas

pisania funkcji, Zamkax
blok klamn.

Moze te sig zdarzy, ze twoj kod ledzie poprawnie napisany — a gralbie sé ciagle wylcza. Powodem tego
mog by¢ zbyt obcizajace obliczenia {dz funkcje, z ktorymi Game Maker nie @ sobie poradzi
Przyktadem mie by¢ funkcjadraw_getpixel(), ktéra nalezy stosowa z umiarem.

Kontrola nad btedami

Istnieje kilka opcji, ktére magpomdéc nam w kontrolowaniudtéw. Znajdziemy je wchodz do Global Game
Settings w zaktadce ‘Errors”.

Global Game Settings E|

1 —Jeili to odznaczymy, niedsia
wyswietlane okienka z bbami. Jéli btad
nie maze by¢ zignorowany —gra zostaje

Giraphics | Fesolution | Other | Loading | Constants | Include | Emars | Info

Dizplay emor meszages 4

wytaczona.
[Jwite error messages to file game_enors.log 2 2 —Po zaznaczeniu, kdy bhd zostanie
[ Abort on all emor messages 3 zapisany do pliku game_errors.log.
[ Treat uninitislized variables as value 0 & 3 —Po wystpieniu jakiegokolwiek kidu ,

Game Maker przerywa dziatanie gry.

4 —Wszystkim nieznanym zmiennym,
ktore wysapity w kodzie — zostaje
przypisana wartd O ( patrz tabelka -
Unknown variable ,nazwa”).
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