Инструкция к использованию конструктора мобильных игр "EMG Studio"

При запуске программы высвечивается необходимо создать новый проект или загрузить существующий.

После выбора загружается редактор сценария. Для дальнейшей работы вам необходимы объекты. Пока что доступны объекты трех типов – активные, фоновые и линия жизни. Их можно создать с помощью соответствующих редакторов(кнопка «Создать объект») или воспользоваться готовыми ( нажать кнопку «Загрузить объект» и выбрать файл в формате .oba(активный), .obf(фоновый) или .obl(линия жизни)). 

Создание фоновых объектов.

Фоновый объект составляется из мелких фрагментов по типу мозаики. 

Последовательность создания следующая:

- загружаем файл ресурса с помощью кнопки «Загрузить изображение».

-выставляем количество кадров.

-выставляем количество ячеек итогового фонового объекта. После этого выбираем в таблице слева нужный фрагмент и в таблице справа указываем, где он должен располагаться.

После формирования объекта нажимвем кнопку «Сохранить». Также доступно редактирование существующих фоновых объектов.

После этого закрываем окно создания фонового объекта. Теперь с помощью кнопки «Загрузить» вы можете включить объект в свой проект.

Создание активных объектов.

Последовательность создания следующая:

- загружаем файл ресурса с помощью кнопки «Загрузить изображение».

-выставляем количество кадров в изображении ресурса.

-выбираем направление и тип анимации.

-кликаем на фрагментах анимационной последовательности, начиная с первого, и указываем номер соответствующего фрагмента из файла-ресурса. После того, как все необходимые последовательности созданы, нажимаем кнопку «Сохранить».

Создание линий жизни.

Последовательность создания следующая:

- загружаем файл ресурса с помощью кнопки «Загрузить изображение».

-выбираем направление линии.

-нажимаем кнопку «Сохранить».

Редактор Сценария (РСц).

В редакторе сценария изображается последовательность уровней с их изображением и названием. 

Редактор Уровня (РУ).

При загрузке объектов они располагаются в левой зоне редактора. Щелкнув на одном из них вы можете перетащить его в зону игрового поля справа. 

Возможно размещение нескольких фоновых и активных объектов. Причем, чем ниже в списке объектов находится объект (независимо от его типа), тем его слой ближе к пользователю. То есть если после активных объектов в список занести фоновый, то все объекты будут перекрываться им.

Для каждого фонового объекта доступна установка отношения его к активным объектам (через контекстное меню). 

Для каждого активного объекта доступна установка типа управления (игроком, компьютером или статический (через контекстное меню)). 

Редактор Событий (РC).

Щелчком  кнопки мыши на кнопке «Все события» создаем новую строку. При выборе «новая строка» появляется окно с группами событий. При выборе любого из них необходимо будет ввести дополнительные настройки.

Далее щелчком мыши вызываете  меню в строке с созданным условием в той ячейке, в которой необходимо создать соответствующее действие. 
Конвертирование игры в java.

После того как все объекты размещены на игровом поле можно конвертировать результат в java-формат. Для этого нажимаем кнопку «Конвертировать».

Теперь все файлы ресурсов находятся в папке res, а все файлы java в папке src.

В папке res находятся файлы bmp. Переконвертируйте их в PNG в любом графическом редакторе.

Теперь в Java2ME Wireless Toolkit или любом другом редакторе java создаем новый проект. После этого переносим содержимое папок res и src в соответствующие папки проекта. После этого компилируем и запускаем.

Удачной работы.

