Programmeerstructuurvormen.
We weten dat programma's en projecten opgebouwd zijn uit delen. Elk deel heeft zijn eigen doel. Er kunnen ook onderdelen zijn die juist niet een doel hebben voor een bepaald deel, maar nodig zijn voor het hele programma en project: structuurvormen.

Een structuurvorm kan ook een codeblok zijn, een lusstructuur, een keuzestructuur of  een fout-exception blok. Dat laatste bestond zelfs al in Commodore 128 BASIC 7.0 (TRAP – IF ER = ... EL = ... THEN ... – RESUME [NEXT]). Maar dit zijn niet de structuurvormen die zonder een doel werken. Ze moeten gemaakt worden, daarna moeten ze gebruikt kunnen worden in het hele programma en project. Hieronder staan de structuurvormen die zonder een doel eerst gemaakt worden:

· enumeraties

· records

· structures (werkt alleen in Visual Basic .NET, sleutelwoord Type heet nu 

Structure)

· klassen

· sprites

· zelf getypeerde structuurvormen (met uitzondering punt 3: structures)

Er kunnen natuurlijk nog meer bestaan, nog niet eens genoemd: array elementlijsten, en zoals er staat: zelf getypeerde structuurvormen, kunt u zelf ook maken. Ze kunnen heel nuttig zijn en in veel situaties kunnen ze veel code en tijd besparen. Houd er rekening mee dat, behalve de enumeraties, de klassen en de sprites, alles in Type ... End Type blokken gemaakt moet worden wanneer u in een Basic versie bezig bent die niets te maken heeft met het .NET Framework. Deze Basic versie van tegenwoordig ondersteunt niet meer het aangegeven Type structuurvorm, zoals u bij bovengenoemde opsommingen ziet staan. Dat betekent niet dat u uw structuurvorm niet meer zou kunnen maken. Het enige waar u aan moet denken is dat u tegenwoordig Structure ... End Structure nodig hebt.

Hoe gebruiken we de vormen?
Basic heeft vooraf gedeclareerde structuurvormen. We kunnen die meteen gebruiken. Onderstaand voorbeeld geeft bijvoorbeeld twee tekstregels weer:

Print "Hallo allemaal!" & vbCrLf & "Hoe gaat het met jullie?"

De variabele vbCrLf is eigenlijk een constante. Er is gewoon een structuurvorm gemaakt waar die constante in zit. De waarde van die constante is echter verborgen, maar doordat de naam wel het juiste doelstelling omschrijft, weet de programmeur wat de functie van die constante is. De omschrijving van die constante betekent Carriage Return Line Feed en zorgt ervoor dat de tekst die erop volgt aan het begin op de volgende regel begint.

Dit is het bewijs waarom het zo belangrijk is variabelen, constanten, enumeratie-, record- en klassenvelden duidelijke namen te geven.

Hieronder zijn wat structuurvormen.

	Type TGegevensrij

(1)


Naam As String

Adres As String

Woonplaats As String
End Type
	Structure structGegevensrij  (2) 

Public Naam As String

Public Adres As String

Public Woonplaats As String
End Structure

	Enum enumVoorbeeld
(3)

VeldNaam0 = 0

VeldNaam1 = 1

VeldNaam2 = 2

...
End Enum
	Dim strGroenten() As String = _

{ _


"Bloemkolen", _


"Worteltjes", _


"Spruitjes" _

}


(4)


1. De structuurvorm TGegevensrij is een type dat in Visual Basic verouderd is. Het werkt alleen nog in vorige Basic versies zoals Visual Basic 6 en VBA in Office toepassingen. Een type kan niet direct worden gebruikt. U moet eerst een variabele van dat type declareren. De variabele en de velden (Naam, Adres en Woonplaats) houd u gescheiden met een punt. Voorbeeld:
Dim Gegevensrij As TGegevensrij
Gegevensrij.Naam = "Jan"
2. De structuurvorm structGegevensrij lijkt op die van punt 1. Toch zit er wat verschil aan. Deze structuurvorm kan alleen worden gebruikt in Visual Basic .NET en de velden moeten nu een karakter krijgen. U zou misschien denken aan een klasse structuurvorm, maar een Structure mist echter onderdelen die we wel in een klasse kunnen vinden, bijvoorbeeld een constructor.

3. Enumeraties geven de code een leesbaar karakter. De waarden van de velden blijven verborgen en u hoeft alleen maar de namen te gebruiken, net als het voorbeeld om de tweede tekstregel op de volgende regel weer te geven. Denk eraan: enumeraties zijn geen typen. De velden zijn globaal te gebruiken en u mag ook de naam van de enumeratie opgeven.

4. Deze structuurvorm is een voorbeeld van een vooraf geïnitialiseerde array met drie elementen. Zoals men eerder gebruik moest maken van het sleutelwoord ReDim om met een dynamische array te kunnen werken, zo is er nu een mogelijkheid om dynamisch gelijk in de declaratie de aantal elementen te vullen. Om de structuurvorm duidelijk te houden, worden de elementen per regel gemaakt. Dit kan alleen als achter elke komma een underscore wordt geplaatst, en dat geldt ook voor de accolades die de structuurvorm groepeert.  

Structuurvormen in spellen.

In spellen komen we ook structuurvormen tegen, zoals sprites.

Het is echter een stuk moeilijker dan wanneer we een normaal type maken of een klasse. BASIC had vroeger sprite structuurvormen. In BASIC 7.0 zit zelfs een complete sprite editor met allerlei sprite functies en commando's. Helaas moeten we die tegenwoordig allemaal missen, waardoor we een sprite klasse moeten maken die de sprite moet inladen. In de klasse worden dan de methoden gemaakt die voor de juiste besturing van de sprite moet zorgen.

Gelukkig is er wel wat hulp in de code. Er zijn mogelijkheden om de objecten van de sprites te roteren, te vergroten en te verkleinen. We moeten zelf de code, die de mogelijkheden heeft, opzoeken. Het zit niet standaard in Basic, maar wel in DarkBASIC.

DarkBASIC en Game Maker.

DarkBASIC is zeer geschikt om games te programmeren. Het is zelfs mogelijk om 3D vormen te gebruiken en we kunnen ze allerlei texturen geven, watertexturen, metaaltexturen, vuurtexturen, noem maar op. DarkBASIC kunt u downloaden om te proberen, maar om er echt mee te werken kunt u het kopen. Het pakket DarkBASIC Professional kost €44,99. 
Een ander programma om games te ontwerpen is Game Maker. Het is zeer makkelijk en de games kunnen zonder programmacode gemaakt worden. Wilt u wat professionelere games maken, dan is wat functionele code niet verkeerd voor bijvoorbeeld extra textuureffecten, zoals explosies en muisbesturingen.

Het verschil tussen DarkBASIC en Game Maker is het gebruik van de structuurvormen. In DarkBASIC moeten we de structuurvormen inladen en plaatsen op het scherm. Het scherm moeten we echter ook instellen. In Game Maker kunnen we direct zien wat er gebeurt. We hoeven dan ook geen aparte sprite programma te openen om dan daarna een object van te maken. Game Maker heeft alles zelf. Het programma Paint is zelfs niet nodig als we sprites willen maken. Het enige wat we wel nodig hebben is een sound editor. In Game Maker kunnen we de eigenschappen van het geluidsbestand wijzigen, maar we kunnen geen nieuwe ontwerpen. Alleen inladen.

Als u Game Maker wilt proberen, kunt u die downloaden van Internet. In de zoekmachine typt u 'Game Maker' en u kunt dan de juiste website kiezen. Het programma is gratis, maar is niet volledig. Als u het programma volledig wilt, kunt u het kopen. Game Maker is veel goedkoper dan DarkBASIC en u kunt echt met plezier ermee werken. De maker van Game Maker heet: Mark Overmars.

Basic en GML  

Als u Basic voor het eerst in DarkBASIC ziet, is de syntaxis even wennen. In C++ zou u veel structuur resources moeten maken om de structuurvormen in objecten te kunnen gebruiken. In DarkBASIC zijn die niet nodig waardoor een project meteen stukken kleiner wordt. Het enige wat u moet doen is een structuurvorm initialiseren, bijvoorbeeld door het instellen van de sprite coördinaten.

Hieronder ziet u een programmavoorbeeld in DarkBASIC. Het voorbeeld is van de code 'PelicanDemo.dba'. Alles wat vet is zijn sleutelwoorden.

Rem Project: PelicanDemo

Rem Created: 14/08/2003 04:34:19

rem Best display

if check display mode(1024,768,32)=1


set display mode 1024,768,32

endif

rem Init app

sync on : sync rate 60 : backdrop off : hide mouse

rem Load bird and apply effect

load object "media\pelican.x",1

load image "media\dbprocubemap.dds",1

set cube mapping on 1,1,1,1,1,1,1

rem Move camera closer

move camera 25

rem Create another camera for backdrop effect

make camera 1

color backdrop 1,0

set camera to image 1,1,256,256

set camera fov 1,2

position camera 1,0,50,0

point camera 1,0,0,0

set current camera 0

rem Use sprite to fill backdrop

sprite 1,-10000,-10000,1

size sprite 1,1024,768

set sprite diffuse 1,100,100,255

set sprite alpha 1,128

draw to back

rem Setup nice font

ink 0x88FFFFFF,0

set text font "Tahoma"

set text size 32

rem Main loop

do

rem Paste backdrop using sprite

paste sprite 1,0,0 : mirror sprite 1

paste sprite 1,0,0 : flip sprite 1

paste sprite 1,0,0 : mirror sprite 1

paste sprite 1,0,0 : flip sprite 1

rem Rotate object

rotate object 1,object angle x(1)+0.1,object angle y(1)+0.2,object angle z(1)+0.3

rem User prompt

center text screen width()/2,screen height()-50,"DBPro Pelican Demo ( Cube Mapping + Camera Backdrop Techniques )"

rem Update screen

sync

rem End loop

loop

Helaas heb ik geen uitvoer van het project. DarkBASIC is bij mij expired, dus moet ik de professionele versie kopen. Toch denk ik dat ik Game Maker blijf gebruiken. De GML code ziet er minder technisch uit dan DarkBASIC, ook al is GML een programmeertaal die tussen Basic en C in zit. Het is ook geen applicatie programmeertaal, maar een script taal. Te vergelijken met VBA in Excel.

Na een object te hebben gemaakt in Game Maker, kunt u direct de events en acties plaatsen. Nog wel zonder de GML code, want u kunt dit doen alsof u werkt met Visual Basic formulieren. Nadat een object de juiste besturing heeft, kunt u de instanties van het object op de room plaatsen. Ook de room moet eerst gemaakt worden. Ook dat wordt zonder code gedaan. 

Hieronder ziet u een voorbeeld van een GML script methode. Deze heb ik zelf geschreven die voor muis besturing met een object moet zorgen. Zonder die methode zou het object niet meebewegen met de muis. De randen van het scherm zijn ook erg belangrijk. Het object moet stoppen met bewegen zodra de muis buiten het scherm komt.

De naam van het script heet: scr_bat_move

{
    var i, s;

in Basic werkt dit als: Dim i, s
    s = argument0;

het eerste argument van de methode wordt toegekend aan variable s
    switch (global.bat_length)
in Basic: Select Case global.bat_length
    {
        case 0: i = 12; break;
in Basic hetzelfde, maar geen commando break
        case 1: i = 19; break;
laat ook de dubbelepunt : weg en plaats de toekenning
        case 2: i = 38; break;
op de volgende regel (eventueel een inspringende tab) 
    }

gebruik in Basic hier: End Select
    s.y = 464;
de y coördinaat wordt bepaald; argument0 is dus sprite object bat
    if (mouse_x <= 32 + i)

GML kent ook statement then, het is echter niet nodig 
        s.x = 32 + i 

indien mouse_x buiten de rand komt behoud x zijn eigen coördinaat
    else
        if (mouse_x >= room_width - (32 + i)) 
            s.x = room_width - (32 + i)
        else
            s.x = mouse_x;

is mouse_x binnen de randen, laat sprite object bat meebewegen
    if (global.ball_sticky)
controleert of de bal vast moet blijven aan de bat
    {




hier is het 'ja' dus moeten de bal coördinaten met het bat object meegaan
        obj_yellowball.x = s.x + 4;
        obj_yellowball.y = s.y - 11;
    }

gebruik in Basic hier: End If
    if (global.weapon_sticky)
controleert of het wapen object vast moet zitten
    {
        obj_weapon.x = s.x;
        obj_weapon.y = s.y;
    }

ook hier: End If
}
Wanneer u de accolades lastig vindt kunt u ook gebruik maken van de statements begin en end. Overal waar de accolades staan plaatst u de statements. Zoals u in schuinschrift ziet staan, kent GML ook het statement then.

Figuur 1 geeft de uitvoer van de room, de onderkant van het scherm.
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Figuur 1:
Telkens wanneer de muis bewogen wordt bewegen de bat en de bal mee. Er is een control object zonder sprite die op de room niet zichtbaar is. Dit object heeft een step event die elke keer uitgevoerd wordt en bovenstaande script scr_bat_move zal aanroepen.

Er is ook een globale muisklik event. Het bat object heeft de muisklik event. Waarom de muisklik globaal moet zijn, komt doordat de muis over het hele scherm moet kunnen werken en zich niets van de andere objecten aan mag trekken. Zouden we een lokale muisklik event kiezen, dan zouden de acties alleen uitgevoerd worden zodra de muis op het bat object komt. Zie verder Figuur 2.
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Figuur 2: Dit voorbeeld laat zien dat Game Maker een zeer uitgebreid programma is. Hier kunt u zien dat eigenlijk alles met de muis gewerkt kan worden. Aan de linkerkant ziet u een boomlijst zoals een mappenstructuur in Windows Verkenner. De scripts en de objecten staan open. In de map Scripts kunt u de script naam zien die ik als voorbeeld heb laten zien: scr_bat_move. In de map Objects is het object obj_orangebat geselecteerd waarvan de eigenschappen, events en acties aan de rechterkant te zien zijn.

In de eerste regel van de Actions wordt de bekende globale variabele ball_sticky gecontroleerd. Als deze true is, wordt het codeblok gestart en krijgt de variabele de waarde false. Is daarvoor echter de bal onderaan de bat verdwenen, dan moet de bal opnieuw weggeschoten worden en moet de globale variabele ball_losed de waarde false krijgen. Is dat niet het geval else dan zal de bal ook weggeschoten worden, maar dan met behulp van de formule die de hoek in graden berekent (Set direction and speed of motion). Daarna zal het codeblok van de globale ball_sticky controle worden beëindigd.

Bepaal zelf hoe u expressies, condities en de resultaten ervan gebruikt. Controleer ze wanneer u denkt dat bepaalde code wel of niet uitgevoerd mag worden. Maak gebruik van operatoren als meerdere condities gecontroleerd moeten worden.

Situaties met objecten en instanties.

De gebeurtenissen met objecten hoeven niet speciaal in games en in game editors actief te zijn, want hoe zouden we het programma Game Maker hebben als we niet eens object situaties in programmeertalen kunnen gebruiken? Stel dat we zo'n editor willen maken: om een goede game functionaliteit te krijgen zoals u in Figuur 2 ziet, zouden we in het Basic project, of in een andere programmeertaal, dezelfde functies moeten programmeren om de gebruiker van een goede editor te voorzien. Dat betekent niet, wat de gebruiker als sprite kiest, dat die ook in uw project moet staan. Sterker nog, dat is onmogelijk. Het gaat erom dat u methoden in uw project maakt die ervoor moeten zorgen dat de gebruiker allerlei soorten afbeeldingen kan openen en kan bewaren, bijvoorbeeld sprites, achtergronden, cursors, tiles, enzovoort. Tiles zijn trouwens tegels. Ze dienen als voorgrond objecten die niet op dezelfde manier werken als normale objecten. Tiles zijn ook geen sprites. Ze worden als achtergrond afbeeldingen gebruikt.

Instanties

Wanneer op een Basic formulier de besturingselementen zijn geplaatst en in Game Maker alle objecten op een room zijn geplaatst, kunnen we alle objecten laten werken. Maar... dat we het alle objecten noemen is echter onjuist. Plaatsen we bijvoorbeeld 5 tekstvakken op het formulier dan hebben we 1 tekstvak object met 5 tekstvak instanties. Elke instantie heeft zijn eigen eigenschappen. Daarom kunnen we ook elke tekstvak van andere effecten voorzien. We kunnen het allemaal veranderen, maar we kunnen niet de instanties uitbreiden. Alles wat erin zit komt uit het object dat gecreëerd is van de tekstvak klasse. Als we toch wat erbij willen hebben dan kunnen we wel de klasse gebruiken door een nieuwe control aan te maken en met de tekstvak klasse nieuwe functionaliteit toe te voegen (eigenschappen, methoden, gebeurtenissen). Voordat we dan de nieuwe control kunnen gebruiken moet die eerst geïnstalleerd worden. Zie op internet en in Basic boeken meer daarover: Ontwerpen ActiveX Controls.

Wat betreft de objecten die op de room zijn geplaatst in Game Maker; die instanties hebben geen naam, maar unieke ID nummers. Net zoals we de eigenschappen van een instantie op een Basic formulier kunnen wijzigen, heeft elke instantie op de room zijn eigen code om bijvoorbeeld de kleur te wijzigen. Wat we in de objecten doen, zie Figuur 2, staat los van de code die we in elke instantie kunnen programmeren op de room.
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