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1. UvOD

Danas postoji puno razli¢itih programa za razvoj racunalnih igara. Vecina tih programa
zahtjeva predznanje kompliciranih programskih jezika i nisu jednostavni za koristenje,
pogotovo za one koji su novi u svijetu programiranja i pravljenja racunalnih igara. YoYo
Games, tim programera iz Engleske, razvili su softversku platformu za razvoj racunalnih igara
GameMaker Studio 2. To je alat koji tezi Sto lakSem i brzem nacinu stvaranja racunalnih igara
i ostvarivanja razlicitih ideja [1]. Prvenstveno je dizajniran za stvaranje 2D racunalnih igara
koje se prenose na vise platformi iz istih inicijalnih baza resursa. Za one koji su novi u razvoju
racunalnih igara i programiranju GameMaker Studio 2 uvodi ,,.Drag and Drop* sucelje koje
omogucuje stvaranje igara vizualnim skriptiranjem. GameMaker Studio 2 uz ,,Drag and Drop*
metodu koristi i programski jezik Game Maker Language odnosno GML. On je namijenjen
korisnicima sa vise iskustva i nudi vise fleksibilnosti pri izradi racunalnih igara pisanjem
programskog koda. U glavnhom dijelu rada detaljno je opisano GameMaker Studio razvojno
okruzenje, Game Maker Language koji je koriSten pri izradi igre te razvoj same igre. Tema
igre je 2D akcijski platformer u kojoj je cilj koriste¢i razli¢ita oruzja i mehanike glavnog lika te

izbjegavati neprijatelje 1 prelaziti sloZene razine.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

U radu je potrebno opisati na¢in rada u GameMaker Studio razvojnom okruZenju te u
istom napraviti 2D racunalnu igru. Pri izradi igre koriSten je GameMaker Language

programski jezik.



2. GAMEMAKER STUDIO RAZVOJNO OKRUZENJE

GameMaker Studio 2 (kasnije u tekstu skraceno GMS) je zadnja i najveca verzija
GameMakera. GMS sadrZi sve $to je potrebno za izradu 2D ra¢unalnih igara, iako su i 3D igre
savrSeno izvedive. Integrirano razvojno okruzenje GMS-a je jako fleksibilno i moze se
prilagoditi nasim potrebama. GMS sadrzi veliku bazu ugradenih funkcija koje mozemo
koristiti za upravljanje resursima, za namjesStanje kamera, za rad s varijablama i poljima 1 jos$
puno toga. Takoder GMS dolazi sa velikim brojem alata koji nam uvelike pomazu pri izradi
nasih igara. Neki od tih alata su ,,Image Editor za stvaranje ili uredivanje spriteova i setova
plocica, ,,Room Editor” za uredivanje soba i dizajniranje razina i mnogi drugi. Nasu igru
mozemo izvesti za razlicite platforme i operacijske sustave kao $to su Windows desktop, Mac
OS X, Ubuntu, Android, iOS, fireTV, Android TV, Microsoft UWP, HTMLS5, PlayStation 4, i
Xbox One. Na stranici YoYo Games-a postoje forumi i razli¢iti video uradci koji pruzaju

veliku pomo¢ pri koristenju GMS-a [1][2].
2.1. Pocetna stranica

Pri pokretanju GMS-a otvara se pocetna stranica koja od nas trazi prijavljivanje na nas
YoYo racun. Lincenca koju posjedujemo vezana je za na§ YoYo racun i preko ra¢una mozemo
pristupati ,,GameMaker Community* forumu gdje se nalaze razni materijali za pomo¢ i
konzultacije [2]. Kada smo se prijavili na ra¢un dosli smo na pocetnu stranicu GMS-a. Ona
sadrzi traku izbornika, nedavno koriStene projekte, razliCite funkcije za pokretanje novih

projekata i otvaranje starih te novosti 1 pristup razli¢itim materijalima.

Na slici 2.1. vidimo pocetnu stranicu GMS-a. Na vrhu pocetne stranice nalazi se traka
izbornika i alatna traka. File izbornik sluzi za pokretanje i otvaranje projekata, te uvoz
projekata i otvaranje nedavnih projekata. Preko file izbornika moZzemo 1 pristupiti postavkama
naSega racuna ili se odjaviti sa istog. Putem build izbornika mozemo birati ho¢emo li izgraditi
na$ projekt za testiranje, ispravljanje pogreSaka ili kao konaénu verziju. Izbornik windows
sadrzi razne funkcije za upravljanje prozorima prilikom rada. Tools izbornikom otvaramo
razliCite alate. Preko izbornika marketplace pristupamo trzistu gdje mozemo kupovati razne
dodatke i pomagala. Layouts izbornikom spremamo i uéitavamo razlicita korisnicka sucelja.

Help izbornik nam sluzi za pomo¢ pri radu. Na alatnoj traci nalaze se razni precaci.



Na slici 2.1. lijevo vidimo nedavno koristene projekte. Klikom na jedan od projekata se

otvara projekt. U ,,Getting Started odjeljku mozemo pokrenuti novi projekt, otvoriti stari

projekt te uvesti projekt. ,,Explore” odjeljak nam sluzi za pristup marketu i1 razliitim

pomagalima.
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Sl. 2.1. Pocetni prozor GMS-a
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Prilikom pokretanja procesa GMS otvara radni prostor (SI.2.2.). Radni prostor je

podrucje u kojem moZemo organizirati razli¢ite resurse prilikom rada na naSoj igri. Mozemo

stvoriti viSe radnih prostora kako bi nasi resursi bili pregledniji. RazliCite funkcije kao Sto su

,Go To%, ,,Search®, spajanje odnosno ,,Docking* i druge omogucavaju lagano navigiranje kroz

nas projekt i radni prostor. Na alatnoj traci nalaze se razni precaci za organiziranje radnog

prostora i pretraZivanje sadrzaja.



Na slici 2.2. mozemo vidjeti dijelove radnog prostora prilikom rada na projektu. On se
sastoji od trenutnog radnog prostora, izlaza i stabla resursa. Plavom bojom oznacen je radni

prostor, crvenom resursi i zelenom izlaz.

File Edit Build Wi ws  Tools  Marketplace youts Help Resources JE w2.1.4.295 Runtime v2.1.4.218 I____I

1A =} & B> 0 e & 0 &6 |q L | Default | default | €}

+

Variable Definitions

Output

Outpur

Sl. 2.2. Prikaz radnog prostora GMS-a

2.3. Resursi

Sva sredstva i atribute koje koristimo prilikom izrade naSe igre nalaze se u stablu resursa.
U stablo resursa mozemo dodavati sve $to ¢emo koristiti u naSem projektu, a 1 brisati ono §to
nam ne treba. U njemu se nalaze objekti, spriteovi, sobe, nase skripte, shaderi, fontovi, zvukovi
i sve ostalo $to nam sluzi pri izradi naSe igre. Resurse moZemo organizirati stvaranjem grupa
kako bi se lakSe snalazili. Resursa uvijek ima jako puno tako da se uvijek treba dobro

organizirati.



SI. 2.3. Stablo resursa

Sprite je slika ili niz slika koje dodjeljujete objektima [3]. To su slike koje predstavljaju
objekte koje smo mi napravili. Zna¢i kada napravimo objekt pridruzujemo mu sprite koji je
njegova vizualna reprezentacija [4]. Spriteove moZemo napraviti unutar samog GMS-a sa
alatom ,,Image Editor* ili mozemo uvesti naSu sliku koju smo napravili u nekom drugom
programu. Takoder sprite nemora biti samo jedna slika, on se moze sastojati od niza slika koje

stvaraju animaciju (SI. 2.4.)

> |l'3| Speed: 15 : Frames per second - Current Frame: 1 of 11 frames

- QPP eL

cture Page Preview Mask  Origin: 33 x 46 Custom

Ipha

Group:

Default

Collision Mask

Sl 2.4. Primjer niza spriteova i uredivanje spritea



Set plocica je jedna slika koju ¢e GMS podijeliti u zasebne odjeljke na temelju zadanih
vrijednosti (engl. Tile Set). Setovi plocica se uzimaju iz sprite resursa, ali GMS ih gleda kao
odvojeni resurs i s njima ¢e upravljati drugacije.Koriste se za dizajniranje bilo kakve stati¢ne

stvari u nasoj igrici kao §to su pozadina, teren, zidovi i sli¢no [2].

Zvukovi 1 zvucni efekti se nalaze u ,,Sounds* resursima. Zvukovi su jako bitan aspekt
naSe igre. GMS prihvaca WAV, OGG 1 MP3 formate. Zvukovi se takoder mogu dodatno

doradivati sa ugradenim alatom ,,Sound Editor* a mogu se i uvoziti isto kao 1 spriteovi.

Putanje odnosno ,,Paths* nam koriste da napravimo putanju koju ¢e instanca nekog
objekta pratiti kroz igru [3]. Koristeci ,,Path Editor* (S1.2.5.) mozemo jednostavno napraviti
putanju a zatim je dodijeliti instanci objekta. Putanju moZemo nacrtati ili je dobiti pisanjem

koordinata.

Path: path_fly

Mame: path_fly
Connection Klnd

Straight Lines

Left Mouse

T+LMB: Tre

Sl. 2.5. Kreiranje putanje neprijatelja ,, Muha* u ,, Path Editoru*



Skripte su funkcije koje mi sami piSemo. Skripte se najcesce koriste kako bi nam kod bio
Cistiji 1 organiziraniji. Kao primjer mozemo uzeti situaciju kada ubijemo neprijatelja i on treba
izbaciti novce. Umjesto pisanja koda za izbacivanje novaca u svaki objekt koji to treba, lakSe

nam je to napisati u skriptu, a zatim tu skriptu pozivati iz objekta.

case playerState.moving: ipt cute(scr_player_moving);

Sl. 2.6. Primjer pozivanja skripte

Shaderi su jako dobar alat koji nam sluzi za manipuliranje spriteovima. Pomoc¢u shadera
mozemo stvarati efekte [5]. Za primjer mozemo uzeti neprijatelja kojega kada pogodimo,
dogodi se blijesak. Shaderi se pokrecu direktno na grafi¢koj kartici. Oni su jako komplicirani

te za njihovo koristenje treba puno proucavanja i iskustva.

U font resurse stavljamo nase fontove koji ¢e se Koristiti u igrici. Ako nemamo svojih
fontova GMS kao standard koristi Arial font. Takoder imamo i ,,Font Editor koji se koristi za

uredivanje fontova.

Vremenske trake odnosno ,,Timelines* 1 ,,Timeline editor* koristimo za odredivanje

dogadaja koji ¢e se dogoditi u nekom specificnom vremenu u nasoj igri [3].

Objekti su posebni resursi kojima kontroliramo nasu igru 1 koji rade specificne stvari.
Objekti mogu imati razli¢ita ponasanja i mogu reagirati na razli¢ite dogadaje. Na slici 2.7.
vidimo primjer objekta te dogadaje na koje on reagira i njegove varijable. Objektima moZzemo

pridruzivati razli¢ita svojstva 1 varijable.



+ Events R v 4 obj_player: Events
Q Create - Variables Create
+ Object: obj_player v ’ Step - Player states >
Alarm O - Dash state tme
W ETHT
Alarm 1 - Hurt state time

obj_player

Sprite:

wn - R - Insert description here

D bj_parEnemy - Sudar s neprijatel]

Collision Mask:

: ; Add Event
pr_player_idle

Solid

Persistent Uses Physics
Events
Parent
Physics

Variable Definitions

Sl. 2.7. Objekt glavnog lika i njegovi dogadaji na koje reagira

Svaka igra koju razvijamo u GMS-u mora sadrzavati barem jednu sobu kako bi je
pokrenuli. Soba je zapravo prostor gdje postavljamo instance nasih objekata 1 gdje se odvija
akcija u nasoj igrici [3]. Sobe uredujemo preko alata ,,Room Editor. Preko njega mozemo
sredivati poglede na sobu, dodavati pozadine, kreirati druge soba 1 jo§ puno toga. To je jedan

od najmo¢nijih alata u GMS-u.

21N [ ]|

Sl. 2.8. Primjer sobe u GMS-u



3. GML

Gamemaker Language (kasnije u tekstu skraceno GML) je programski jezik koji se
koristi u GMS-u. Koristi se za razvoj igara te se dodaje objektima unutar ,,Object Editora“.
Namijenjen je korisnicima s vise iskustva i nudi vise fleksibilnosti pri izradi racunalnih igara
pisanjem programskog koda. Takoder GML se moze koristiti paralelno sa ,,Drag and Drop*
metodom. Cijelu logiku napravljenu ,,Drag and Drop“ metodom GMS moze automatski
pretvoriti, odnosno prepisati u GML programski kod. Na slici 3.1. se vidi objekt s njegovim
dogadajima 1 otvorenim uredivacem koda. Svaki dogadaj ima vlastitu karticu koda u ,,Object
Editoru“ gdje se moze dodavati, uredivati ili brisati kod u bilo kojem trenutku. Kod mora

imati osnovnu strukturu i moZze sadrzavati razlicite resurse, varijable, funkcije, izraze i slicno.

4 Object; obj_ghost X 4 Events X 4 obj ghost: Create
Name: @ Create Create
obj_ghost '-! Step t

Sprite:

. /
spr_ghost idle

51x73

+* ’ obj_player

Collision Mask:
Same As Sprite

Visible Solid

Add Event
Persistent | | Uses Physics

Events
4 Parent

Parent Darert

Physics { D obj_parEnemy

Variable Definitions
Children

Sl. 3.1. Objekt duh, njegovi dogadaji i uredivac koda



3.1.  Dogadaji

Za koriStenje GML-a moraju se razumjeti dogadaji. Kada se napravi objekt, njemu se
dodjeljuju dogadaji. Svaki dogadaj koji se doda objektu ima vlastitu karticu koda gdje se
moze dodavati, uredivati ili brisati kod u bilo kojem trenutku. Dogadaji se medusobno
razlikuju te pokrecu kod u razlic¢itim slucajevima zbog ¢ega je potrebno biti dobro upoznat
s dogadajima. Dogadaja u GMS-u ima puno zato su opisani samo oni najvazniji te oni koji

su koriSteni u izradi igre.

GMS ima dvije glavne kategorije dogadaja. Prva kategorija dogadaja izvodi kod
svaki pojedini korak igre, a u drugoj kategoriji kod je aktiviran dogadajima u igri kao $to
su klik miSem ili instanca koja se sudarila s drugom instancom. Mogu se i imenovati
dogadaji, odnosno dodavati komentari koji ¢e se prikazivati u ,,Event Editoru®. To sluzi za
lakSe snalazenje u kodu jer se vrlo lako moze izgubiti medu dogadajima. Na slici 3.2.

prikazan je ,,Event Editor* u kojem su imenovani pojedini dogadaji.

4 Events

Create - Varijable

Step - Stanje igraca

Alarm 0 - Vrijeme ubrzanja

Alarm 1 - Vrijeme ozljedenog stanja
Alarm 2 - Vrijeme nedodirljivosti

Key Down - R - Ponovne pokretanje igre

Q obj_parEnemy - Sudar s neprijatel]

Add Event

Sl. 3.2. ,, Event Editor* sa imenovanim dogadajima
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Takoder bitno je znati da se dogadaji u GMS-u izvode razli¢itim redoslijedom. Kod
dogadaja koji se izvode svaki korak igre nemoguce je tocno znati redoslijed izvodenja jer
ovisi 0 unutarnjem radu GMS-a koji se mijenja ovisno o tome kako se softver razvija.

Medutim, postoje odredeni dogadaji koji ¢e se uvijek izvoditi istim redoslijedom.

,,Create Event” je dogadaj koji se pokrece kada je stvorena instanca objekta [3]. To je
prvi dogadaj koji se izvodi unutar instance kada se ude u sobu u kojoj se nalazi ta instanca. U
,,Create” dogadaju se inicijaliziraju varijable koje definiraju objekt, postavljaju putanje,
pokrecu vremenske trake itd. U ,,Create Event” se zapravo stavlja samo ono §to se treba

dogoditi jednom nakon §to je instanca objekta stvorena u sobi.

4 Events FD X 4 obj_player: Create
Q Create - Varijable Create
Step - Stanje igraca >
Alarm 0 - Vrijeme ubrzanja
Alarm 1 - Vrijeme ozljedenog stanja
Alarm 2 - Vrijeme nedodirljivosti

Key Down - R - Ponovno pokretanje igre

Eg obj_parEnemy - Sudar s neprijatelj

Add Event

Sl. 3.3. Primjer ,, Create* dogadaja i njegovog koda

,Destroy* je dogadaj koji izvodi svoj kod nakon $to je instanca objekta uniStena. Na

primjer nakon uniStavanja instance glavnog lika, igra se ponovno pokrece.

11



Alarmi su posebni dogadaji koji ne Cine nista, osim ako je alarm prethodno bio
postavljen. Kada je alarm postavljen, on ¢e se odbrojavati do nule a zatim ¢e se pokrenuti
kod unutar tog alarma. Svaki objekt moze imati do dvanaest alarma. Kada alarm dode do
nule i kod se izvede, alarm se postavlja na minus jedan i ostat ¢e na toj vrijednosti sve dok
ponovno ne postavimo alarm. Alarmi su jako korisni za dogadaje koji se ponavljaju. Na
primjer u igri postoji neprijatelj koji ispucava metke svake sekunde. Tada je u ,,Create*
dogadaju postavljen alarm, a u samom alarmu je kod za ispucavanje metaka i ponovno
postavljanje alarma na zeljenu vrijednost. Na slici 3.4. prikazan je primjer koriStenja alarma.
U ,,Create dogadaju alarm nula postavljen je na brzinu sobe, a u alarmu je kod za skakanje
objekta zabe te ponovno postavljanje alarma na brzinu sobe. U ovom slucaju Zaba ¢e skociti
svake sekunde.

4 obj_frog: Alarm 0

Create Alarm 0

3 |switch(state)
{

case frog

}

5/5 Col:1 Ch:1 INS 13/34 CDI:V1>.7 Ch:5

Sl. 3.4. Primjer koristenja alarma unutar objekta Zabe

,Step Event je dogadaj koji se izvodi svaki korak igre sve dok instanca postoji [3].
GMS dijeli vrijeme u korake zajedno s brzinom sobe te tako odreduje koliko koraka treba biti u
sekundi. Taj dogadaj je jako koristan za bilo kakve petlje ili ako je potrebno kontinuirano

izvodenje koda u igri. ,,Step* dogadaj se sastoji od tri poddogadaja: ,,.Begin Step®, ,,Step* 1
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,End Step“. Ti poddogadaji omogucuju viSe kontrole nad time koji ¢e se kod kada izvesti.
Medutim, standardni ,,Step” dogadaj je dovoljan za vecinu slucajeva. Potrebno je obratiti
pozornost kada koristimo ,,Step* dogadaj zato Sto velika koli¢ina koda u ,,Step* dogadaju moze
znatno usporiti igru pogotovo ako postoji viSe instanca objekata u sobi koje izvode ,,Step*
dogadaje. Na slici 3.5. nalazi se primjer ,,Step” dogadaja u kojem se kontroliraju stanja
glavnog lika, te se prema tome pozivaju skripte s kodom koje opisuju to stanje. Takvim
na¢inom koristenja ,,Step” dogadaja igra nece biti usporena zato $to je kod stanja glavnog lika
raspodijeljen u skripte umjesto da je napisan u ,,Step* dogadaju $to bi mozda utjecalo na
kvalitetu izvodenja igre. GMS-u je lakse svaki korak provjeravati deset linija koda te pozivati
potrebne skripte, nego da svaki korak igre provjerava tisuce linije koda za svaku instancu

objekta u sobi.

4 obj_player: Step

Step
>

3 |switch(state)
case playerS ing: script_execute(scr_player moving);

break;

ck: script_execute(scr_player_duck);

break;

2rState.dash: script_execute(scr_player_dash);

break;

script_execute(scr_player_onWall);
break;

n: script_execute(scr_player_gun);

break;

ord: script_execute(scr_player sword);

break;

ayerState.hurt: script_execute(scr_player_hurt);

break;

S| 3.5. Kartica ,,Step “ dogadaja sa kodom

U gotovo svim igrama instance objekata se dodiruju odnosno sudaraju jedne s drugima.
U GMS-u ima dogadaj za to koji se zove ,,Collision“. Unutar ovog dogadaja se definira s kojim
drugim objektom treba provjeravati sudare, te kada se ti objekti sudare izvesti ¢e se kod unutar

tog dogadaja. Za primjer se moze uzeti objekt glavnog lika. U njemu je definiran ,,Collision*
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dogadaj koji provjerava sudar s instancom objekta roditelja neprijatelja. Tada ¢e se u slucaju
sudara glavnog lika s bilo kojim neprijateljem izvesti kod unutar ,,Collision” dogadaja kao na

primjer smanji broj Zivotnih bodova glavnog lika.

»Keyboard“, , Keyboard Press“, , Keyboard Release* i ,,Mouse“ dogadaji sluze za
upravljanje dogadajima koji koriste tipkovnicu i mis. Na primjer objektu glavnog lika se moze
pridruziti dogadaj pritiska lijevog klika miSa u kojem je napisan kod za ispucavanje metaka.
Tada ¢e se nakon svakog pritiska lijevog klika izvrSiti kod unutar toga dogadaja, odnosno

stvorit ¢e se instanca objekta metak.

»Draw Event” je dogadaj koji upravlja onim $to se vidi na zaslonu kada se pokrene
igra. Kao 1 ,,Step* dogadaj ,,Draw* takoder ima poddogadaje. Glavni ,,Draw* dogadaj uvijek ¢e
se pozvati za svaku instancu bez obzira ima li ta instanca sprite ili ne. Ako se instanca objekta
obiljezi kao nevidljiva, tada ,,Draw* dogadaj nece biti aktiviran. Zato se mora pripaziti jer ako
postoji kod u ,,Draw* dogadaju on se u tom slucaju nece izvesti. Na slici 3.6. je primjer
,Draw® dogadaja koji nakon §to je varijabla flash instance neprijatelja veca od nula, postavlja
shader u sh_white te zatim crta instancu objekta. Drugim rije¢ima kada je neprijatelj ozlijeden

njegov sprite ¢e kratko vrijeme biti bijele boje, a zatim ¢e se vratiti u originalno stanje.

4 Events 2 4 obj_parEnemy: Draw

@ Create Draw 8 X
!, Step - States 5
2 |draw_self();
tj Alarm 0 - Vrijeme hurta é‘a;_CI ()5
3 |if(flash>@)
flash--;
shader_set(sh_white);

draw se

shader_reset();

Add Event

Sl. 3.6. Primjer ,, Draw** dogadaja i njegovog koda
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3.2. Osnove GML-a

Nakon dogadaja GMS-a, moraju se znati i kakve sve moguénosti pruza GML te
njegovu strukturu i sintaksu. Svaki blok koda sastoji se od izraza koje GMS prevodi i Koristi
kako bi se nesto dogodilo unutar igre. lzrazi mogu biti od jednostavnog definiranja varijable
pa sve do koristenja kompliciranih funkcija. Izraze treba odvojiti sa znakom ,, ; *“ kako bi se
izbjegle pogreske s deklaracijom varijabli te kako bi kod bio ¢itak. Na slici 3.7. je primjer
bloka koda unutar skripte koji sadrzi razlicite izraze.

4 scr_player_movin,
_player_|

scr_player_moving... X

5 |else if(!place_meeting(x,y+1,0bj wall) && jumps==jumps_max)

{

}

y_jump_held) y_speed=max(y_speed,-jump_speed/3)

1124 Col:17 Ch:17

Sl. 3.7. Blok koda unutar skripte

Pisanje komentara u projektima je jako bitno. Komentari unutar GMS-a se mogu pisati
na razli¢ite nacine ali osnovni je stavljanje dva znaka kose crte ,, / ““ te nakon toga komentar.
Komentiranjem se piSu biljeske sebi i kolegama s kojim se radi, objasnjavaju se dijelovi
koda, ostavljaju se podsjetnici $to koji dio koda ¢ini i jo§ puno toga. Na slici 3.7. prikazano
je koristenje komentara koji opisuje §to koji dio koda radi. Tako se ne mora C¢itati cijeli kod i

razmisljati zasto je on napisan i sto radi, nego se jednostavno procita komentar.
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Blokovi koda sastoje se od izraza. Izrazi mogu sadrzavati brojeve, varijable, stringove,
GML funkcije, ali mogu sadrzavati i razli¢ite operatore kao §to su zbrajanje, oduzimanje,
dijeljenje itd. Za izraze postoje operatori koji su prikazani u tablici 3.1. po redoslijedu
prioriteta. Kada se radi viSe operacija u jednom izrazu vrlo je bitno koristiti zagrade kako bi

se izdvojio redoslijed operacija bududi da ih razli¢ite platforme mogu izvoditi drugacije.

NAZIV OPERATORI OPIS

Dodjeljivanije = Koristi se za dodjelu
vrijednosti varijabli.

Kombiniranje &&, ||, ™ K(_).mblnlrgnje boo_l i
J L vrijednosti kako bi dobili
Htrue“ili , false®.

Usporedivanje <, <=, ==, 1=, > >= Usporedivanje koje daje
Htrueili ,, false®.
Operacije bitovima |, & 7, <<, >> O_bav_ljanje operacija
bitovima.
Aritmeticki operatori +, -, %/ Zbrajanje, oduzimanje,

mnozenje i dijeljenje.

Increment / Decrement ++, -- Povecanje i smanjivanje.

Div daje iznos koji se moze
podijeliti u proizvodnju
kvocijenta cijelog broja, dok
mod daje samo ostatak
dijeljenja.

Podjela i modulo div, %, mod

» 1 je ,,not“ npr. ,ltrue “ je
isto Sto 1 ,,false®.

»~ negira vrijednost iza

,»,Unary* operatori -~
P znaka.

»~" negira vrijednost bitno.

Tab. 3.1. Operatori, njihove oznake i opis

Funkcije u GML-u imaju ulaz i izlaz, a izlaz je na neki nacin povezan s ulazom.
Funkcija se sastoji od imena te argumenata unutar zagrade odvojeni zarezima. Naravno,
funkcija ne mora imati argumente. U GMS-u postoje dvije vrste funkcija. GMS sadrzi veliku

zbirku ugradenih funkcija koje se mogu Koristiti pri razvoju igre i kontroliranju njenih
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aspekta. Neke funkcije vracaju vrijednost dok neke izvode naredbe. Postoje i skripte koje
korisnik sam piSe i koje se mogu koristiti kao funkcije. Skripte se najcesc¢e koriste kako bi

nam kod bio Cistiji 1 organiziraniji.
3.3.  Varijable i tipovi podataka

GML kao osnovnu jedinicu za programske operacije koristi varijable. Varijablama se
pridruzuju vrijednosti koje se pohranjuju u memoriju za kasniju ili trenuta¢nu upotrebu.
Svakoj varijabli se treba dati naziv kako bi se moglo odnositi na njih u daljnjem radu. Naziv

varijable u GML-u mora poceti sa slovom i moze sadrzavati samo slova, brojeve i znak ,, “,

te ne smije biti dulji od 64 simbola.

GMS ima cetiri glavne kategorije varijabli od kojih svaka ima svoj vlastiti opseg

odnosno ,,scope®.

Varijabla instance je kreirana unutar instance objekta i ona je jedinstvena toj instanci.
Vise instanca istog objekta mogu imati iste varijable, ali te varijable mogu sadrzavati razlicite
vrijednosti. Na primjer, mogu postojati dva identi¢na neprijatelja koji imaju iste varijable, no

kod jednog je brzina ve¢a nego kod drugog.

Lokalne varijable se koriste samo za odredeni dogadaj, a kada taj dogadaj zavrsi
varijabla se odbacuje. One se mogu koristiti samo unutar instance u kojoj su deklarirane. U
GML-u lokalnim varijablama se ispred imena dodaje var. Lokalne varijable omogucéuju da
kod bude ¢ist i organiziran. S obzirom na to da varijable zauzimaju memorijski prostor,
koriStenjem lokalnih varijabla se odrZzava memorijski prostor optimiziranim za stvari kojima

je prostor stvarno potreban.

Globalne varijable su one varijable koje nakon $to su deklarirane ne pripadaju ni jednoj
instanci posebno, ali svi im mogu pristupiti. Globalna varijabla ¢e ostati u memoriji do kraja
igre. Na primjer, ako se u igri mora pratiti broj novaca koje glavni lik ima, jedan nacin je da
se deklarira globalna varijabla koja ¢e spremati vrijednost trenutnog broja novaca kroz cijelu

igru.

GML sadrzi 1 ugradene varijable koje su pridruzene objektima i sobama u igri. Primjer
nekih ugradenih varijabli su ,sprite_index“ koja sadrzi trenutni indeks spritea instance,

»speed koja definira koliko ¢e se piksela instanca pomjeriti svaki korak igre, ,,room_speed‘
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koja sadrZzi vrijednost brzine rada svih soba u igri itd. Uz njih GML podrzava i konstante koje
nakon §to su deklarirane i dodijeljena im je vrijednost, vise ne mogu biti izmijenjene. Na slici
3.8. je primjer deklariranja varijable instance, globalne i lokalne varijable, konstante, te
koriStenje ugradene varijable.

zivoti=1;
var srce=1;

global.nov

#macro

speed=0;

Sl. 3.8. Deklariranje varijabli razlicitih opsega

GML podrzava razli¢ite tipove podataka koje se mogu spremati u varijable. Tipovi

podataka, njihov naziv, primjer i kratki opis se nalazi u tablici 3.2..

TIP PODATKA PRIMJER OPIS
String Ime = ,,matej*; Tekst koji je stavljen unutar
znakova navodnika.
Realan Godine = 22; Svi realni brojevi.
Polje ime_polja = array[50]; Tip podatka koji moze

sadrzavati vise vrijednosti

Tip podatka koji mozZe biti 1

Boolean Istina = false; ili 0, odnosno _true* ili
Hfalse®.
Pokazivac ptr(n); Tip podatka koji pokazuje

na memorijsku lokaciju.

Enum enum boje{plava,crvena}; | Koristi se za kreiranje
vlastitog tipa podatka.

o ) Sve izrazi koji nemaju
Nedefiniran Prezime= null; toénu vrijednost vracaju

vrijednost ,,null®.

Tab. 3.2. Tipovi podatka, njihov primjer i opis.

GMS omogucuje provjeru vrste podataka dane varijable sa sljede¢im ugradenim
funkcijama: is_string, is_bool, is_array, is_real itd. U GML-u su takoder definirane klju¢ne
rije¢i koje se moraju izbjegavati pri imenovanju varijabli. Neke od njih su: self, other, noone,

all itd.
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3.4. GML naredbe

GML ima brojne naredbe koje se viSe puta koriste prilikom pisanja koda. To su korisne
naredbe koje stvaraju vise mogucnosti i slobode pri pisanju koda i razvoju igara. Zato $to su

naredbe brojne, opisane su samo one koje su koristene pri razvoju igre.

If naredba omogucava jednostruka i viSestruka grananja u programu. Provjerava uvjet
unutar zagrada, te ako je uvjet toan izvodi se kod u suprotnom kod se nece izvest. If naredba

moze Se granati s else naredbom.

if (<uvjet>)

Sl. 3.9. If naredba

While je petlja koja ¢e izvoditi izraz sve dok je uvjet unutar zagrada toc¢an. Potrebno je
biti oprezan kada se koristi while naredba jer je moguce napraviti beskonac¢nu petlju $to ¢e

dovesti do rusenja igre.

Sl. 3.10. While petlja

For petlja je izuzetno korisna za obavljanje zadataka koji se ponavljaju. Koristenjem for
petlje znatno se moze smanjiti broj linija koda i ustedjeti na vremenu. For petlja se sastoji od
pocetnog stanja, uvjeta i prirasta. Na slici 3.11. prikazan je primjer for petlje. Ovaj izraz ¢e
stvarati novu instancu objekta ,,0bj coin* sve dok je pocetno stanje ,,i manje od lokalne

varijable ,,dropRate, s time da se pocetno stanje nakon svakog izvrSenja povecava za jedan.

for(i=8;i<dropRate;i++)
{

instance_create_layer(x,y,"layer_player”,obj_coin);

}

Sl. 3.11. Primjer for petlje
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Ako je potrebno da instanca obavi naredbu s obzirom na vrijednost varijable, moze se
koristiti switch izraz. Naravno to je moguce napraviti i s if grananjem, ali to bi bilo vise koda
I moze se zapetljati. Na slici 3.12. je prikazan primjer switch izraza. Switch naredba prvo
provjerava uvjet, u ovom slucaju je to vrijednost varijable ,,state“. U slucaju da je vrijednost
varijable ,state* jednaka ,,flyState.wander* izvest ¢e blok koda unutar tog ,,casea*“ odnosno
izvrSit e se skripta ,,scr fly wander®. Naredbom break switch se zavr$ava ranije i nastavlja

se izvrSavati kod poslije izraza switch.

switch(state)

~: seript_execute(st

t: script_execute(scr_fly shoot); break;

Sl. 3.12. Primjer switch izraza

U igri ima viSe instanca objekta neprijatelja pcela u jednoj sobi. Kada se péela udari s

oruzjem potrebno je da se samo toj instanci smanje Zivotni bodovi. To omoguéuje with izraz.

Sl. 3.13. Primjer with izraza

Kljuéna rije¢ other omogucuje upravo ono navedeno. Oruzje ¢e skinut zivotne bodove
samo onoj instanci koja je trenutno udarana. U slucaju da je napisan izraz with(obj_bee),

udarcem u jednu instancu pcele svakoj instanci pcele bi se smanjili Zivotni bodovi.
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4. RAZVOJ 2D PLATFORMSKE IGRE

Ideja igre je da igra¢ mora prikupljati novce kako bi prelazio razine i tako doSao do kraja
igre. Igra¢ mora Koristiti oruzja kao $to su mac i pistolj kako bi savladao brojne neprijatelje.
Kada je neprijatelj savladan on ¢e izbaciti novce. Inspiriran igrama kao $to su ,,Hollow Knight*
i ,,0ri and the blind forest”, veéina igre temelji se na koriStenju mehanika glavnog lika i
savladavanja njegove kretnje. Glavni lik ima moguénosti kao $to su dupli skok, skok od zida i
ubrzanje. Ako igra ima jedinstvene mehanike Cije se funkcije malo preklapaju, igracu ¢e to biti
zanimljivo i imat ¢e razlog za povratak [6]. Razine su dizajnirane tako da igra¢ mora
kombinirati sve mehanike kako bi savladao tu razinu, a pri tom mora biti oprezan jer ima i
neprijatelja. U pocetku igra¢ moZe samo skakati, a kako napreduje kroz razine uci nove
mehanike. Sva grafika je preuzeta sa opengameart.org stranice koja je po potrebi uredivana

paint.net alatom [7][8].
4.1.  Glavni lik

Kako se igra temelji veCinom na koriStenju mehanika glavnog lika i savladavanja
njegove kretnje prvo je napravljen glavni lik. Glavni lik ima animacije za mirovanje, skakanje,

kada je ozlijeden, kada je na zidu i za tr¢anje. Animacije su prikazane na slici 4.1..

III

Kada su sredeni spriteovi i maska sudara za glavnog lika, napravljen je njegov objekt.

e 90

Sl. 4.1. Animacije glavnog lika

,Collision mask®“ odnosno maska sudara je podru¢je u kojem GMS registrira sudare tog
objekta. Maska sudara glavnog lika namjeStena je na animaciju kada je glavni lik u mirovanju.
Zatim su napisane dvije skripte koje su Cesto koriStene u razvoju igre. To su skripte za ulaz s
misa i tipkovnice i skripta za kretanje i provjeravanje sudara sa zidom. Razlog stavljanja toga u

skripte je taj Sto svi neprijatelji koji su napravljeni takoder koriste istu skriptu za kretanje i
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provjeru sudara sa zidom. Ovim na¢inom je moguce pozivati napisanu skriptu umjesto da se
stalno piSe isti kod. Skripta za ulaz sastoji se od ugradenih funkcija kao S$to su
keyboard_check() i mouse_check() koje provjeravaju je li tipka s misa ili tipkovnice pritisnuta.

Te vrijednosti su pridruzene varijablama.

scr_get_input

scr_get_input.gml

ard_check_pre

Sl. 4.2. Skripta za ulaz podataka

Skripta za kretanje i provjeru sudara koristi ugradenu funkciju place meeting(). Logika za
provjeru sudara je ta da preko funkcije place_meeting() provjeravamo je li ispred, iznad ili

ispod lika postoji objekt zida. U slucaju da postoji, brzina glavnog lika postavlja se na nula.

Sl. 4.3. Provjera vertikalnog sudara koristenjem funkcije place meeting() i vertikalno

kretanje
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Objekt glavnog lika sastoji se od cetiri dogadaja. U ,,Create” dogadaju definirane su sve
varijable za lika. Neke od njih su brzina hodanja, vertikalna brzina, horizontalna brzina, broj
skokova, trenutno stanje lika i brojne druge. Glavni lik je dizajniran prema ,.finite state
machine® sistemu. To je sustav koji ima ograni¢en broj stanja rada [9]. Glavni lik ima sedam
stanja: kretanje, ¢u¢anje, ubrzanje, na zidu, s piStoljem, s macem i ozlijeden. Zadano stanje u
,Create” dogadaju je postavljeno na stanje kretanja, a zatim iz tog stanja glavni lik moze
prelaziti u druga stanja. Sva stanja su napisana u razli¢itim skriptama, a skripte se pozivaju u
,Step™ dogadaju ovisno o trenutnom stanju glavnog lika. Stanja se mijenjaju ovisno o
dogadajima unutar igre. Na primjer, ako lik tréi njegovo stanje bit ¢e kretanje, a kada se
pritisne tipka shift u¢i ¢e u stanje ubrzanja. No, vrijeme u stanju ubrzanja ograni¢eno je
alarmom. Kada alarm odbroji do nule lik se iz stanja ubrzanja vraca u stanje kretanja. Kada je
lik ozlijeden ulazi u ozlijedeno stanje i postaje nedodirljiv. To je takoder regulirano alarmima.
Objekt glavnog lika u dogadaju sudar provjerava sudare s roditeljem objekta neprijatelj te u

sluc¢aju sudara smanjuje zivotne bodove glavnog lika.

switch(state)

sh: script _execute(scr_player_dash);

ak ;
cript_execute(scr_player_onWall};

_execute(scr_player_gun);

script execute(scr_player_ sword);
break;

=.hurt: script_execute(scr_player_hurt);

break;

Sl. 4.4. Reguliranje stanja lika unutar ,, Step * dogadaja

Na slici 4.5. se nalazi dio skripte stanja kretanja. Mozemo vidjeti neke uvjete iz kojih glavni lik

prelazi u druga stanja kao $to su stanje ubrzanja ili stanje ¢uéanja.
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IMOVINg....

das h_-:: ooldown--;

if i das |"|_-:: coldown <-188 ::I das |"|_-:: ool down=8 =

Sl. 4.5. Dio skripte stanja kretanja

Glavni lik takoder moze koristiti oruzja mac i pistolj nakon §to ih pokupi. Mac i pistolj
su zasebni objekti. Nakon pritiska tipke ,,1* na tipkovnici stvorit ¢e se instanca objekta maca
koja ¢e uvijek biti na istom mjestu kao i glavni lik. Istom logikom radi i piStolj. Pritiskom
lijevog klika miSa mac¢ stvara nevidljivu instancu objekta hitbox koja registrira sudare s
maskom sudara neprijatelja, a pistolj stvara instancu objekta metak. Sva oruZja prate pokazivac

misa.

] I L lul
_'?‘ B
v\ "\ AAAAA
AAAAAAAY

Sl. 4.6. Glavni lik s pistoljem i macem
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4.2.  Neprijatelji

U igri postoji ¢etrnaest neprijatelja. Svi neprijatelji koriste skriptu za provjeru sudaranja s
objektom zida isto kao i glavni lik. Prvo je stvoren objekt roditelja neprijatelja u kojem su
definirane varijable koje su svim neprijateljima zajedni¢ke. Neke od tih varijabla su zivotni
bodovi, smjer kretanja, brzina kretanja, jacina udarca i sli¢no. Svi neprijatelji su zapravo djeca
objekta roditelja neprijatelja. Neki neprijatelji su sli¢ni, odnosno imaju istu logiku, ali se
razlikuju po vrijednosti varijabla i maski sudara. Neprijatelji su dizajnirani kao i1 glavni lik po
,finite state machine* sistemu [9], odnosno imaju razli¢ita stanja koja su upravljana unutar
,»Step” dogadaja. Glavni lik od nekih neprijatelja moze ,,0dsko¢iti, a od nekih ne. Svi

neprijatelji imaju svoje animacije ovisno o njihovim stanjima.

Ljepljivac, vru¢a zmija i polu vrtilica su neprijatelji koji stoje na mjestu. To su
jednostavni neprijatelji koji se baziraju samo na maski sudara. Oni su pozicionirani unutar sobe

te u slucaju sudara glavnog lika s njima smanjuju se Zivotni bodovi.

Sl. 4.7. Ljepljivac, vruc¢a zmija i polu vrtilica

Slina i vrtilica se krecu lijevo i desno po sobi i kada se sudare sa zidom mijenjaju smijer.
Slina se razlikuje od vrtilice po tome S§to se slina boji visine, odnosno kada dode do ruba
platforme promijenit ¢e smjer dok ¢e vrtilica pasti s platforme. Logika je postignuta
ugradenom funkcijom place_meeting() kojom se provjerava sudar sline ili vrtilice sa zidom te
se u slucaju sudara mijenja varijabla za smjer. Kod sline se dodatno provjerava je li ispod nje

platforma. U slu¢aju da nije takoder se mijenja varijabla smjera.

SI. 4.8. Slina i vrtilica
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Puz, zmija, kocka, zaba i §iSmis su neprijatelji koji koriste funkcije distance_to_object() i
move_towards_point(). Prva funkcija vraca udaljenost izmedu dvije instance, a druga funkcija
pomjera instancu do zadane toc¢ke. Osnovna ideja je da nakon $to se glavni lik priblizi jednom
od ovih neprijatelja, on ih po¢ne pratiti. Na slici 4.9. prikazan je primjer koristenja ove dvije
funkcije unutar skripti stanja puza. Puz je prvo u stanju mirovanja. Na lijevoj strani slike
funkcijom distance_to_object() se provjerava udaljenost do glavnog lika, te ako je on dovoljno
blizu stanje puza se mijenja u pracenje. U skripti za prac¢enje na slici desno prikazana je
funkcija move_towards_point() koja pomjera instancu puza do instance glavnog lika. Ako

glavni lik pobjegne dovoljno daleko puz se vraca u stanje mirovanja.

*scr_snail_idle.gml *scr_snail_chase.gml

e_towards_point(obj_player.x,obj_player.y,walk_speed);
15 |if(distance_to_obj

7 |if(distance_to_obj

I
state=snailState.idle;

}

Sl. 4.10. Skripte stanja mirovanja i pracenja objekta puza

Zmija je napravljena tako da ima zasebni objekt stvara¢. Kad se lik priblizi stvaracu on

funkcijom instance_create_layer() stvara instancu objekta zmije koja zatim prati glavnog lika.

Kocka 1 zaba mnakon smrti stvaraju instance objekta hitbox funkcijom
instance create layer() koje se zadrzavaju kratko vrijeme u sobi. Ta instanca moze ozlijediti
glavnog lika a i druge neprijatelje u slucaju sudara. Ona je nevidljiva ali se kod kocke
prikazuje kao eksplozija, a kod Zabe kao otrov. Za efekte eksplozije i otrova su koriSteni
ugradeni efekti i funkcija effect create(). Na slici 4.11. gore je prikazana kocka, zaba, puz,
zmija i §iSmi$, a dolje su prikazani efekti kada kocka i zaba umru, odnosno instance objekta

hitbox.

-

SI. 4.11. Kocka, Zaba, puz, zmija i §ismis
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Muha, pcela i duh koriste putanje. Putanje su napravljene u uredivacu putanja unutar
GMS-a, a pridruzene su im unutar ,,Create” dogadaja funkcijom path_start(). Muha i pcela
prate svoje putanje te svakih par sekundi ispucavaju metke na glavnog lika. Razlika je Sto se
instanca metka péele moze zabiti u instancu zida. Nakon $to se zabije za par sekundi ¢e stvoriti
instancu eksplozije poput one kada se ubije kocka. Duh leti slobodno po sobi dok mu se igra¢

ne priblizi nakon ¢ega ga pocinje pratiti.

Sl. 4.12. Putanje muhe, pcele i duha

Pauk je neprijatelj koji moZe hodati u svim smjerovima te poput zabe nakon smrti

ostavlja otrov.

Sl. 4.13. Muha, duh, pauk i pcela
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4.3. Razvoj razinai postavke igre

Nakon §to su lik, neprijatelji i svi ostali potrebni objekti razvijeni, poceo je dizajn razina.
U postavkama igre podesene su opcije kao $to su brzina igre na 60 FPS, skaliranje na
zadrzavanje omjera te je omoguceno interpoliranje boja izmedu piksela. Sve razine dizajnirane
su tako da igra¢ mora koristiti mehanike lika kako bi presao na drugu razinu. Razine su
bazirane na setovima ploc€ica, odnosno kretanje igraca ograni¢eno je plo¢icama [10]. Igrac je
uvijek na vrhu odredene plocice. Unutar razina postoje znakovi. Desnim klikom na znak stvara
se prozor s tekstom. Sadrzaj teksta pomaze igrau kako koristiti napade i pokrete, ili daje

savjete kako savladati prepreke unutar razine.

Made in GameMaker Studio 2 = X

Ovaj skok izgleda nemoguc.

Sl. 4.14. Primjer znaka unutar igre

Prva soba koju igra¢ vidi nakon §to je igra pokrenuta je naslovna soba. Naslovna soba

sadrzi animiranu pozadinu koja je sastavljena od vise elemenata. Elementi se kre¢u razli¢itim
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brzinama §to daje osje¢aj dubine prostora. Unutar naslovne sobe imamo izbornik koji se sastoji
od tri opcije. Igra¢ moze nastaviti igru od one razine gdje je zadnji put bio, zapoceti novu igru

od prve razine ili izlazak iz igre.

Made in GameMaker Studio 2 - X

Sl. 4.15. Naslovna soba igre

Opcije su spremljene u jednodimenzionalno polje. Takvim pristupom se lagano moze dodavati
jo§ opcija u izbornik naslovne sobe. Naredbom switch na slici 4.16. se provjerava koja opcija
je odabrana i zatim se pokrece odgovarajuci kod. Napisana skripta scr_tranzicija se koristi za

tranzicije izmedu soba.

switch (menu_commited)
{

case 2: default: scr_tranzicija( . ); break;

: game_end(); break;

Sl. 4.16. Switch nareba unutar objekta menu
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Kako bi opcija nastavi bila moguca, stvoren je sustav spremanja podataka igre. Sve
varijable glavnog lika koje trebaju biti sacuvane, kao §to su zivotni bodovi, nauceni pokreti,
broj novaca, broj sobe u kojoj se trenutno nalazimo i sli¢no, su stavljene u zasebni objekt
kontrole lika koji postoji od trenutka pokretanja igre pa sve do kraja igre. Sve te varijable su
zatim spremljene u jednodimenzionalno polje zbog lakseg pristupa. Unutar objekta glavnog
lika dodan je dogadaj Room Start koji pokrece kod nakon pokretanja sobe. Dogadaj je prikazan

na slici 4.17..
obj_player: Room Start

Room Start

if (file exists( 1) file de

var ftile;

var i,file file text
file tex ite real(file,

yriteln(file);
write_real(file,scr[i]);

filE.tEEt_ilﬂiEEfilE]j

Sl. 4.17. Spremanje podataka igre unutar Room Start dogadaja

Nakon svakog pokretanja sobe provjerava se je li postoji datoteka ,,Save.sav koja je
prethodno definirana. Ako postoji, ta datoteka se brise i otvara se nova datoteka za pisanje. For
naredbom prolazi se kroz jednodimenzionalno polje u kojem se nalaze varijable i zapisuju se

unutar datoteke svaka u novi red. Kada su svi podaci zapisani datoteka se zatvara.

Kad su potrebne varijable sacuvane u datoteku, prilikom odabira opcije nastavi datoteka
se otvara 1 Citaju se vrijednosti spremljenih varijabli, a zatim se te vrijednosti pridruzuju

objektu kontrole lika sto je prikazano na slici 4.18..
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if(!file exists( )l
g

scr_tranzicija(TRA

;

} break; #en -ﬂl'egi-:- n

Sl. 4.18. Slucaj odabira opcije nastavi

Sve sobe osim naslovne imaju postavljene Sirinu na 2048 piksela 1 visinu na 1024
piksela. Prvo je napravljena soba roditelja koja sadrzi sve potrebne slojeve koje ostale sobe
nasljeduju. Slojevi su potrebni jer se instance objekata stvaraju na odredeni sloj. Na slici 4.19.
su prikazani slojevi sobe roditelja.

Room Editor

- par_room

&P D

layer_hitbox
layer_pickup
layer_ability

layer_gun

©O00000000006

layer_sword

layer_bullet

layer_enemies

layer_player

layer_controler

layer_wall

4, Bac kground

Sl. 4.19. Slojevi sobe roditelja
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Pri razvoju soba uvijek su prvo stavljeni objekti za sudaranje i kontrolu igre kao Sto su na
primjer zidovi, objekti kamere i objekt pracenja vrijednosti varijabli. Nakon $to je razina
slozena, koristi se definirani set plo¢ica za uredenje sobe. Na slikama 4.20. i 4.21. prikazane su

sobe prije i poslije uredenja sa setom plocica.

Sl. 4.21. Uredenje sobe setom plocica
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Na slici 4.20. bijelim okvirom prikazana je kamera sobe. Kamera je podeSena u
postavkama sobe. Napravljen je i objekt koji kontrolira kameru. Njegov zadatak je pogled nase
kamere uvijek pozicionirati na lika i pratiti ga prilikom njegovog kretanja kroz sobu. Kroz

cijelu igru koriStena je kamera Sirine 1024 piksela 1 visine 768 piksela.

Made in GameMaker Studio 2 — x

Sl. 4.22. Izgled prikaza kamere unutar igre

Tranzicija izmedu soba omogucena je objektom koji nakon sudara s instancom glavnog

lika poziva skriptu scr_tranzicja koja nas zatim prebacuje u odredenu sobu.
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5. ZAKLJUCAK

GMS je alat koji tezi Sto lakSem 1 brzem nacinu stvaranja racunalnih igara i ostvarivanja
razliitih ideja. Prvenstveno je dizajniran za stvaranje 2D racunalnih igara koje se prenose na
vise platformi iz istih inicijalnih baza resursa. GMS sa svojim jednostavnim korisni¢kim
suCeljem omogucava lako stvaranje racunalnih igara i organiziranje svih naSih resursa pri
razvoju igre. GMS pruza dvije metode rada. ,,Drag and Drop* metoda je za one koji Su novi u
razvoju raCunalnih igara 1 programiranju. To je sucelje koje omogucuje stvaranje igara
vizualnim skriptiranjem. Igru mozemo napravit samo sa povlacenjem misa. GMS uz ,,Drag and
Drop* metodu koristi 1 programski jezik Game Maker Language odnosno GML. GML pruza
vise fleksibilnosti u radu, kompliciraniji je od DnD metode ali uz malo vjezbe moze se
savladati. U ovom radu izradena je 2D platformska igra u GMS-u koriste¢i ugradeni GML
programski jezik. Pri izradi igre koriStene su brojne funkcije i alati koje pruza GMS. Uz te
alate koriSteni su 1 neki drugi alati kao Paint.net za uredivanje spriteova i Particle designer za
dizajniranje Cestica. Svi spriteovi, zvukovi, animacije 1 pozadine preuzeti su sa stranice
opengameart.org. Tema igre je 2D akcijski platformer u kojoj je cilj koristeéi razli¢ita oruzja i
mehanike glavnog lika izbjegavati neprijatelje i prelaziti sloZene razine. Igra je dizajnirana po
razinama. Igra¢ mora skupiti novce kako bi prelazio na druge razine te dosao na kraj igre.
GMS je odli¢an alat koji bi preporucio svima koji imaju Zelju razvijati raCunalne igre a nemaju

iskustva u tom podrucju.
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SAZETAK

Cilj ovog rada je izrada 2D platformske igre koriste¢i GameMaker Studio softversku
platformu, te tijekom izrade same igre opisati rad u GMS-u i njegove mogucnosti. Igra je
izradena koriStenjem ugradenog GML programskog jezika. Sva grafika je preuzeta sa
opengameart.org stranice koja je po potrebi uredivana paint.net alatom. U igri igra¢ mora
prikupljati novce kako bi prelazio razine i doSao do kraja igre. Koriste¢i mehanike kao $to su
dupli skok, skok od zida te ubrzanje igra¢ mora prelaziti razlic¢ite razine. Uz pomo¢ oruzja
mora savladavati neprijatelje kao $to su puz, muha koja puca metke, kocka koja eksplodira i

druge. Igra je izvedena za Windows desktop.

Kljuéne rijeci: 2D platformska igra, GameMaker Language, GameMaker Studio, GML, GMS,

razvoj racunalne igre

ABSTRACT

Using GameMaker Studio development enviroment for making

computer games

The aim of this paper is to create a 2D platform game using the GameMaker Studio
software platform, and to describe the work in GMS and its capabilities during the
development of the game. The game is made using the built-in GML programming language.
All the graphics are downloaded from the opengameart.org site, which were edited by paint.net
tool if needed. In the game the player must collect money to pass the levels and reach the end
of the game. Using mechanics such as double jump, wall jump and dash, the player must pass
different levels. With the help of weapons, the enemy has to defeat enemies such as a snail, a
fly shooting bullets, an exploding cube and many others. The game is exported for Windows

desktop.

Keywords: 2D Platform Game, GameMaker Language, GameMaker Studio, GML, GMS,

Computer Game Development
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