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Sazetak

Tema rada je izrada igre u GameMaker Studiju 2, programu specijaliziranom za izradu
igri. Obradivati ¢e se teme gotovo svih aspekata izrade desktop igre koja nema posebnih online
funkcionalnosti. Posebna paznja ¢e biti posvecéena: programu za izradu, inspiraciji, kodu,
izgledu, zvukovima i funkcionalnosti. Rad bi trebao posluZiti bilo kojoj osobi koju zanima izrada
igri u Game Maker Studiju 2, posebice 2D igri za koje se alat specijalizira iako pruza i 3D
mogucnosti. Treba imati na umu da ovo nije potpuni vodi¢ za izradu sli¢ne igre stoga Ce se

obraditi alati i glavne teme, ali ne i svi koraci izrade.

Kljuéne rijeé€i: igre; izrada; gms2; strategija; kod; skripte; zvukovi; reSetka; sprite;
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1.Uvod

Stvaranjem igre u alatu GameMaker Studio 2, ovaj zavrsni rad prikazuje proces izrade
igre na nizoj razini slozenosti te vecinu relevantnih uspona i padova pri izradi ovakvih igri. U
procesu je u cijelosti izraden velik udio elemenata igre, s izuzetkom zvukova. Igra je strateSkog
tipa po uzoru na igre koje sam igrao u djetinjstvu, a od kojih se istiCe Heroes of Might and

Magic serijal. Poneki moderniji elementi nataknuti su na ve¢ postojece temelje i principe igre.

Alat sam odabrao jer sam se s istim prethodno susreo na manjim zadatcima kojima
sam se bavio u slobodno vrijeme. Korisni¢ko sucelje je jednostavno i nalikuje ostalim alatima
iste svrhe dok je dokumentacija dovoljna kako bi razjasnila skoro sve probleme i nedoumice.
Alat je ve¢ uspjeSno koristen od strane manjih grupa ili samostalnih developera, a primjeri

uklju€uju popularni Undertale, Hyper Light Drifter i mnoge druge.

Rad se u manjoj mjeri bavi estetskim dijelovima igre zbog osobnog manjka iskustva u
tom podrudju. Do te odluke sam do3ao iz dva razloga: Zeljom za istrazivanjem novih podrucja
izrade igri te specifiCnih artistiCkih potreba igre. Zvukove u igri nisam osobno snimao ve¢ su

preuzeti s interneta, dok je glazba napravljena uz pomo¢ besplatnih alata.



2. Metode | tehnike rada

Zbog prirode rada prvo je u potpunosti napravljena igra te je tek po zavrsetku izrade i
testiranja krenulo pisanje. Nije koriStena nikakva posebna metoda ili tehnika, veé¢ samo
iterativno poboljSavanje do granice s kojom sam zadovoljan. Veéina stvari koje se u procesu

izrade igri smatraju vaznim, osobama u sli¢nim prilikama i autoru osobno, su dokumentirane.

Glavni alat za izradu je GameMaker Studio 2 &to je vidljivo iz imena rada (,GameMaker
Studio 2%, bez dat.). Alat sadrzi mogucnosti crtanja uz ve¢ postojeée moguénosti prisutne u
svim sliénim programima. Ipak, kao pomoc¢ni alat za crtanje koriSten je Pyxel od strane Per
Nybloma, radi funkcionalnosti koje nisam pronasao u vec¢ integriranom dijelu Game Maker
Studia 2 (Kvartford, bez dat.). Za generiranje glazbe upotrijebljen je online alat Abundant Music
razvijen od strane Daniela Kvarforda i koji je besplatan za koriStenje (Nyblom, bez dat.).
Rezultati ovih programa nisu fokus rada vec¢ njihova implementacija u igru. Programski jezik
GML (eng. Game Maker Language) specifi¢an je za koriSteni alat. Za sve informacije u vezi
jezika posluzila je sluzbena dokumentacija dostupna na internetu i unutar alata (,GameMaker
Studio 2 Docs*, bez dat.).



3. GameMaker Studio 2

GameMaker Studio 2 je razvojni alat za igre koje se mogu igrati na viSe platformi.
Trenutno je u posjedu Yoyo Studioa, a ime je mijenjao viSe puta. Inicijalno je nazvan ,Animo“
pri izlasku na trziste 1999. godine po izvoru (GameMaker Studio, 28.03.2019). Trenutno je
moguce koristiti dvije glavne verzije programa, verziju 1 i verziju 2. Prva starija verzija nije
koriStena vec je sve napravljeno u drugoj verziji. U drugoj verziji postoje dva vazna stila izrade
igri: Drag and Drop i GML, od kojih je odabran GML. Do tog je izbora doslo zbog jednostavnije
implementacije naprednih mehanika. Drag and drop ima svoje prednosti posebno pri izradi
manjih projekata niZze razine slozenosti. lako postoji moguénost prilagodbe igre za vise
platformi, u naSem slu€aju igra je napravljena iskljuCivo za koristenje na osobnom racunalu.
Program je inicijalno napravljen kako bi izradu igri napravio s$to lakSom za pocetnike, StovisSe
postoji licenca za studente kao $to je vidljivo na stranici alata (GameMaker Studio 2, bez dat.).
GameMaker Studio 2 je fokusiran na izradu 2D igri po kojima je i poznat. Navedeno se da

zakljugiti iz trenda igri koje dolaze na trzZite, a izradene su u alatu.

Trenutno postoiji viSe licenci, a od njih je koristena ,Creator” licenca. Sadrzi sve nuzno
za potrebe ovog rada uz nedostatak manjka naprednih alata za testiranje i slicno. Skuplje

licence nisu namijenjene za obi¢ne korisnike ve¢ napredni rad.

3.1. lzgled i korisni€ko sucelje

Korisni¢ko sucelje nalik je suceljima u alatima sli¢ne ili identi¢ne svrhe, recimo Unitiy.
Na slici broj 1 nalazi se izgled sucelja prilikom stvaranja ovog projekta gdje su svi prozori
zatvoreni. Ukoliko ste upoznati sa sliénim programima, snalazenje je poprili¢no jednostavno.
S desne strane vidljiva je lista svih resursa od vaznosti za projekt: objekti, sprite, skripte, sobe,
zvukovi. Osobno bih preporucio koristenje sufiksa ili prefiksa imena resursa umjesto prisutne
pretrage. Na dnu slike se vidi output prozor kod kompajliranja i rada igre, koriSten pretezno za
debugiranje, preformanse i tome sli¢no. Postoje i druge kartice koje se otvaraju kod rada sa
specifiénim resursima, primjerice sobama. Dodatno, prisutni sprite editor pokazao se poprilicno
korisnim, posebice za male izmjene gdje se koriStenjem editora Stedi vrijeme. Dalje u

specificne elemente se nece ulaziti detaljno jer je alat naime samo popratni dio rada.



Slika 1: Sucelje (Izvor: Vlastita produkcija)

3.2. Objekti i GameMaker Language

GameMaker Language je skriptni jezik koji se koristi u potpunosti kod ve¢ spomenutih
GML pristupa, a kod Drag and Drop pristupa izrade u pozadini. Jezik ima sli¢nosti s
interpreterskim jezicima poput JavaScripta upravo zbog nacina izvodenja i nedostatka tipova
varijabli. U pogledu izgleda sintakse, primjetne su sli¢nosti s jezicima na bazi C-a kao §to su
sveprisutni C# i C++ u sli¢nim alatima. Osobno nisam imao nikakvih problema u prilagodbi na
ovaj jezik s ve¢ poznatih programskih jezika. Smatram da je to rezultat dobre dostupne

dokumentacije, a zatim i koli€ine izvora, intuitivnosti i suradnje sa suceljem.

Objekti su glavni dio funkcionalnosti igre, sve mehanike se postizu dogadajima (eng.
event) u koje se piSe kod za isti. Na slici broj dva koja je nize, vidimo objekt macevaoca s
relevantnim prozorima ve¢ otvorenima. Krenuvsi od samog objekta, on ima odredena svojstva
i potencijalno pridruzen sprite koji ga predstavlja. Sljede¢e su veze roditelja i djece koje
prvenstveno sluze grupiranju objekata ili kako bi objekt koristili kao sucelje (eng. interface). U
danom primjeru par_player je objekt koji se nasljeduje i sadrzi sva svojstva zajednitka svim
jedinicama u posjedu igraca. Svojstva se kasnije proSiruju i potencijalno dalje nasljeduju.
Nadalje, vidljiv je otvoren dogadaj Stvori (eng. Create) koji se dogada pri kreiranju objekta. U
slu€aju ovog objekta koristi se da bi se postavile osnovne varijable na pretpostavljene
vrijednosti. Postoje brojne vrste dogadaja koje su ve¢ uklju¢ene u alatu, no ukoliko nisu
dostatne ili pogodne mogu se simulirati i nove uz pomoc¢ skripti, tajmera i tako dalje. Kao
najvaznije dogadaje za rad bih istaknuo: Stvori (eng. Create), Unisti (eng. Destroy), Nacrtaj

(eng. Draw) te one vezane uz putove (eng. Path).



Slika 2 : Rad s Objektima (Izvor: Vlastita produkcija)

3.3. Editor soba

Sobe (eng. rooms) su mjesta gdje se odvija cjelokupna radnja igre stoga je nuzno imati
barem jednu. Na slici broj 3 je prikazan prozor unutar alata za rad sa sobama, u ovom slucaju
sobe prve razine. Sprite prvog nivoa je pridruzen sobi kao pozadina te se za isti postavlja
odgovarajuéa veli€ina sobe. Objekti se mogu postavljati direkthno u sobe, a ne iskljucivo
generirati tokom rada igre, u primjeru su tri objekta. Prvi objekt obj_control predstavlja simbol
upitnika $to oznacava da je dani objekt nevidljiv tokom igre. Za pravilno smjestanje objekata
potrebno je odabrati odgovarajucéu veli€inu reSetke. Sljedec¢a dva imaju pridruzeni sprite i to su
gumb koji sluzi za zavrSavanje poteza i svitak koji otvara izbornik magije. Editor soba sadrzi

dodatne postavke sobe i korisnu mogucénost definiranja preodredenih puteva.

KRA| POTEZA

Slika 3 : Rad sa sobama (Izvor: Vlastita produkcija)



4. Strateska igra

4.1. Zanr

StrateSke igre su igre s naglaskom na paZljivo planiranje i predvidanje buduéih odluka
samog igraca te protivnika. Cilj im je nagraditi logiCko i racionalno razmisljanje od strane igraca,
dok snaga i tehniCka sposobnost predstavljaju manji ¢imbenik. Trenutno razlikujemo dva
glavan podtipa ovog Zanra: Turn-Based Strategy (TBS) i Real-Time Strategy (RTS). Od
navedenih, prvi je baziran na potezima gdje igraci naizmjence odigravaju svoje poteze. U RTS
igrama igraci istodobno upravljaju svojom igrom. 1z toga slijedi da RTS igre ne nagraduju
isklju¢ivo zdravo razmi$ljanje, ve¢ spoj razmisljanja, brzine i tehniCke sposobnosti. Tematski
je vecina strateskih igri smjestena u povijesno vaznom dijelu proSlosti ili intriganthom
izmiSljenom scenariju. Perspektiva je pretezno od gore prema dolje s rijetkim izuzecima.
Sucelje igre od iznimne je vaznosti za ovaj tip igre; potrebno je izraditi sucelje koje odgovara
igri u tematskom i funkcionalnom pogledu. Neprijateljske jedinice naj¢eS¢e posjeduju jasne
shage i mane koje specificne za odredenu vrstu ili tip jedinica pa s obzirom na njih korisnik
planira svoje korake. Nuzno je spomenuti da Al (Artificial Intelligence) ipak treba biti na
odredenoj razini sposobnosti s tim da se izbjegava osje¢aj nepostenosti. Trebaju biti
postavljena jasna pravila koja se kasnije potencijalno nadograduju. Uvid u pravila igre je
klju¢an za donoS$enje ispravnih odluka koje se nagraduju. Po Andrew Rollingsu i Ernest
Adamsu iza svih uspjeSnih strateskih igri stoje tri vazna koncepta: sukob, istrazivanje i
razmjena (Rolling i Adams, 2003). Na slici broj 4 vidimo primjer jedne TBS igre, Into the
Breach. Ista je smjestena u izmi$ljenoj buducnosti gdje su ¢udovista napala svijet pa se nasi
heroji vraéaju iz buducnosti kako bi ga spasili. Na danom primjeru ¢emo objasniti koncepte

strateskih igri.

1. Sukob — Zanimljiva borba koja je glavni fokus igre i ima za cilj zadrzavanje vase
paznje. Konstruirana je na nacin da imate dovoljno vremena za prave i proraCunate
odluke.

2. lIstrazivanje — ulazeci u odredene sukobe niste upoznati s viSe faktora poput broja
i vrste neprijatelja. Nepoznata i nasumi¢na priroda igre predstavljaju kontinuirani
izazov korisniku.

3. Razmjena — na kraju svake cjeline u igri omoguceno je troSenje resursa koji su
steCeni tokom igre za poboljSanja vasih jedinica. Kako biste skupili resurse morat

Cete donositi ispravne odluke ili zrtvovati druge resurse.
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Slika 4: Into the Breach (lzvor: Vlastita produkcija)

4.2. Osnovnaidejaradaigre

Cilj je stvoriti strateSku igru zasnovanu na heksagonalnoj reSetki s dva igraca od kojih
svaki kontrolira vlastite jedinice. Igra se bazira na potezima po principu da prvo jedan igra¢
moze kretati sve jedinice, zatim kreée drugi igra¢ i tako naizmjence. Igra€ koji ostane bez
jedinica je izgubio borbu. Jednog igrac¢a igra korisnik igrice, a drugog racunalo s tim da postoje
tri borbe, odnosno razine s rastu¢om tezinom. Igrageve jedinice se iz razine u razinu vracéaju
na potpuni zivot dok kroz razine jedinice raCunala dobivaju dodatne mehanike. Tematski je
igra zamisljena u izmisljenom svijetu gdje jo$ vladaju srednjovjekovna oruZja i magija. Igrac
upravlja grupom avanturista u potrazi za blagom koje se nalazi u Spilji. U slu¢aju da ne uspiju
dolazi druga grupa, koja sve radi iz po€etka. Za igranje je nuzan mi§, a tipkovnica dodatna jer

se koristi samo kao alternativa za zavrSavanje poteza i startanje igre.

4.3. Inspiracija za projekt

Glavna inspiracija za pri€u i nacin rada su igre koje sam igrao u djetinjstvu, od kojih se
kao glavna isti¢e Heroes of Might and Magic (HoMM). FranS$iza trenutno ima 7 nastavaka od
kojih je za ovaj projekt kao najvaznija istaknuta druga igra. FranSiza je tu ve¢ neko vrijeme joS
od 1995. godine, a posljednji nastavak izaSao je 2015. godine (,Heroes of Might and Magic®,

21.04.2019).Kroz godine se mijenjalo podosta stvari uz iznimku borbe koja je okosnica igre.



Na slici broj 5 s prikazom borbe u igri, tedko je ne uoditi heksagonalnu redetku koja je umetnuta
i u stvorenu igru. U HOMM 2 su prisutni i dijelovi koji se necCe pojaviti u nasoj igri: kretanja na
mapi, upravljanja resursima i gradovima jer je ona bazirana na razinama, a ne na mapi.
Nadalje, na slici 3 vidimo jednog lika u gornjem lijevom kutu koji izgleda kao heroj (eng. hero),
ali ima samo mogucnost ¢aranja magije i nudi pasivhe bonuse svojoj vojsci. U stvorenoj igri
nece postojati, ali ¢e se njegove funkcionalnosti zadrzati na malo drugadiji nacin. HoMM 2
takoder omogucava da se ukljuci racunalo koje igra umjesto vas $to neée biti implementirano.
Smatram da ¢e uvodenje igraCa raCunala kao protivnika biti dovoljna za demostraciju
potencijala i nacina rada. U igri inspiraciji nemoguce je odabrati redoslijed akcija jedinica jer

se za odredivanje poteza to koristi inicijativa likova.

Dodatni dijelovi koji se ne tiCu izravno mehanika igre su glazba, tema i izgled igre.
Pokusao sam ih 8to viSe pribliziti uzoru u skladu s umjetnic¢kim vjestinama i dostupnim alatima.
U svemu je potrebno zadrzati i originalnost te aspekata drugih igri, kako ne bih izradio kopiju.
Razmisljaju¢i danas o HOMM serijalu vratio sam se u djetinjstvo i prisjetio dobrih ideja za igre.
Svakako najpoznatija igra u serijalu je HOMM 3 bez obzira na godine igra¢a, $to po meni

dokazuje solidnost mehanika u serijalu.

Move cavalry here.

Slika 5: HOMM 2 (Izvor: Vlastita produkcija)



Izvan Homm serijala najveca inspiracija i temelj na kojem sam radio je nedovreni vodi¢
(eng. tutorijal) za izradu 2D igre na heksagonalnoj podlozi. Vodic€ je izraden od strane youtube
korisnika Talent Lost koji je napravio maniji serijal od osam videozapisa (Talent Lost, 2017).
Nazalost, postoji viSe problema sa spomenutim medu kojima su: bugovi, nema razina, nema
izbornika, nema magije niti posebnih mehanika za jedinice. U usporedbi s predmetom ovog
rada tema je takoder drugacija, tim superheroja naspram timu avanturista. lako je vodi¢
upotrijeblijen kao osnova, cjelokupni projekt igrice je zaokruzen s poboljSanjima i novom

pricom.

4.4. Jedinice

U ovom dijelu ¢e biti objasnjene jedinice, od svojstava do mogucéih akcija s njima.
Jedinice su razvrstane u dvije vrste; igraCeve jedinice i one kojima upravlja racunalo. Sve

jedinice dijele viSe svojstva, a to su:

e Zivotni bodovi (hp) - odnosi se na broj $tete koju jedinica moze primiti prije nego $to
se unisti.

¢ Minimalni napad — Minimalna koli¢ina Stete koju jedinica moze napraviti pri napadu
(bez izraCuna s obranom).

¢ Maksimalni napad - Maksimalna koli¢ina Stete koju jedinica moze napraviti pri napadu
(bez izraCuna s obranom).

¢ Obrana —Koli¢ina Stete koju jedinica ignorira u slu¢aju da je napadnuta.

e Posebne mehanike — ovisne o vrsti jedinice.

4.4.1.Jedinice igra€a

Tri su razli¢ite jedinice kojima upravlja igra¢ kroz sva 3 nivoa:

1. Macdevalac - jedinica s velikim napadom i osrednjom obranom Cdija je zadaca
eliminiranje vaznih protivnickih jedinica kad se priblize.

2. Kopljanik - jedinica fokusirana na obranu s osrednjim napadom, trebaju sluziti kao prva
linija obrane.

3. Strijelac — jedinica koja ima mali napad i obranu, ali posjeduje posebnu moguénost
napadanja preko cijelog bojista. Ova jedinica sluzi kako bi "omeksSali" protivnike tijekom

borbe i treba je Stiti s ostalim jedinicama.

Na svakoj Cete razini na raspolaganju imati dva kopljanika, macevaoca i dva strijelca.

U sluCaju da izgubite neku od jedinica na jednom nivou one su vracaju na sljedecem. Na slici



broj 6 su vidljive sve jedinice kojima korisnik upravlja. Imajte na umu da je slika skalirana zbog

bolje vidljivosti &to je primjetno na slikama s malim brojem piksela.

Slika 6: Figure korisnika(lzvor: Vlastita produkcija)

4.4.2.Jedinice protivnika

Neprijatelj, odnosno racunalo, takoder ima tri tipa jedinica, no one se mijenjaju kroz

razine igre u broju i vrsti. To su:

1. Kostur - jedinica bez ikakvih posebnih obiljeZja i osrednja u svim svojstvima. Ipak,
predstavlja najéescéeg i najbrojnijeg neprijatelja u igri te ostvaruje interakciju s jednom
drugom jedinicom.

2. Slime - jedinica sa slabim napadom, ali jakom obranom $to je ne €ini visokim prioritetom
za eliminaciju. Jake defenzivne mogucnosti naglaSava posebna mehanika
regeneracije na po€etku svog poteza to jest kraju igraceva.

3. Necromancer — jedinica koja je glavni neprijatelj u igri, osjetno je ja¢a od ostalih i nema
odredenih slabosti. Posjeduje mo¢ ozivljavanja kostura u slu€aju njihove smrti $to je
popraéeno animacijom kako bismo lakSe razaznali da je ova jedinica uzrok

oZivljavanja.

Na slici broj 7 su prikazane spomenute jedinice, a slike su takoder skalirane. Kosturi se

pojavljuju na svakom nivou dok se ostale jedinice pojavljuju samo na jednom.
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Slika 7: Jedinice protivnika(lzvor: Vlastita produkcija)

4.5. Pozadina i reSetka

Pozadina i reSetka su povezani u nasem slu€aju; dio pozadine se mijenja kroz razine,
ali reSetka ostaje nepromijenjena. HOMM igre imaju razliite reSetke, no kroz iteracije igri
odlucio sam se za heksagone kao ¢elije. Osobno smatram da su superiorne drugim vrstama
Celija, iako je dosta uspjesih strateskih igri koristilo kvadratne Celije. Na slici broj 8 je vidljiv
primjer pozadine i reSetke s nivoa broj dva. Razmak izmedu reSetki nije vazan za kretanje

jedinica i tu je zbog lakSeg diferenciranja individualnih pozicija.

Slika 8: Pozadina 3pilje s reSetkom (lzvor: Vlastita produkcija)

Iz prilozenog su vidljive dimenzije reSetke; 5 redaka s 13 stupaca, dakle s naglaskom

na Sirinu. Na lijevoj strani kre¢u jedinice igraca, a s desne protivniCke jedinice. Sve jedinice
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uvijek zapoc€inju na odredenim pozicijama koje se ne mogu mijenjati. Ostatak pozadine je

slobodan za ostale dijelove igre koji se naknadno ubacuju pri pokretanju igre poput kamenja.

4.6. Moguée akcije igraca

Na raspolaganju korisnika je viSe stvari: kretanje, napadanje i magija. Svaku od
navedenih akcija éemo detaljnije obraditi. Akcije se mogu izvoditi samo tokom poteza igraca i
u slu€aju da su uvjeti ispunjeni. O ocitoj funkciji kraja poteza u igrama ovoga tipa necemo

podrobnije raspravljati.

4.6.1. Kretanje

Jedinice se mogu kretati u radijusu od 2 heksagona u svim smjerovima oko sebe,
takoder mogu preskakati druge jedinice i prepreke. Nije moguée kretanje na pozicije na kojima
su druge jedinice ili zapreke kao kamenja. Pozicije na koje se moZzete kretati e biti osvjetlijene
u slu€aju da oznacite jedinicu koju zelite pomaknuti. Desnim klikom na te oznadene Celije se
va$a jedinica kre¢e na tu poziciju, a nakon kretanja gubite pravo kretanja do novog poteza.
Kao $to vidite na slici broj 9 ve¢ je predodredena udaljenost u pikselima od jedne ¢elije do
druge. Dakle, mozemo se kretati na ¢elije ozna¢ene tamno zutom bojom. Primijetite da se ne
mozemo kretati na poziciju gdje je kamen ili na poziciju gdje su protivni¢ke jedinice i ¢elija je
crvena. Kretnja na ¢elije koje su udaljene vise od 2 ¢elije od trenutne pozicije takoder je

onemogucéena.

Slika 9: Primjer kretanja (lzvor: Vlastita produkcija)
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Oznacene su udaljenosti u pikselima od sredista jedinice. U slu€aju da Zzelimo
pomaknuti jedinicu na poziciju ispod trenutne treba je pomaknuti za 26 piksela dolje. Ukoliko
Zelimo desno micemo se 47 piksela desno i u ovisnosti o Zeljenoj celiji 13 piksela vise ili nize.
Sukladno s time se moZzemo pomaknuti na bilo koju drugu osvjetlienu ¢eliju primjenom iste
logike. U slu€aju igre je taj radijus zajedno s pikselima hardkodiran jer trenutno nisam nasao

dobru zamjenu za ovaj sistem.

4.6.2.Napadanje

Svaka jedinica ima moguénost napadanja jedinica koje su direktno susjedne njoj,
odnosno unutar radijusa veliCine jedne Celije. I1znimka ovom pravilu je strijelac koji ima
mogucnost napadaja preko cijele mape. U slu¢aju da ste napali u nekom potezu ta jedinica
gubi pravo na daljnje kretanje i napadanje unutar trenutnog poteza. Za kalkulaciju Stete se
koristi viSe svojstava jedinica: od napadaca maksimalni (MaxN) i minimalni napad (MinN) te
od jedinice koja se nhapada obrana (Obr). Ra¢una se uz pomo¢ pseudosluc¢ajnog broja izmedu
MaxN i MinN od kojih se oduzima Obr. IzraCunato je Steta koju prima napadnuta jedinica, a
kada ta jedinica nakon napada nema viSe zivotnih bodova ona se unistava. Na slici broj 10
vidimo kopljanika koji napada kostura te mu u procesu radi 15 Stete prema zivotnim bodovima.
Iznad jedinica prikazana je razina zivotnih bodova na relativnoj skali od 0 do 100 posto. lako

nije vidljivo na slici, jedinice imaju animaciju i zvuk za napad.

Slika 10: Primjer napadanja (Izvor: Vlastita produkcija)

4.6.3.Magija

Na raspolaganju igraca je ujedno i magija koju je moguce Koristiti jedan put po potezu.

Za razliku od ostalih aktivnosti igraca, ograni€eni ste resursom koji se zove mana te je ima 15.
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Svaka vrsta magije kosta razli€iti broj mane kako bi se koristila, a treba je Stedjeti jer se ne
regenerira ili vraca prelaskom razine. U slu€aju da Zelite koristiti magiju kliknete na svitak kako
bi ga otvorili. On sadrzi popis magija koje mozete koristiti. Te magije su redosljedom s lijeva

na desno:

Grom — 6 mane - radi 30 bodova Stete protivnickoj jedinici ignorirajuéi njenu obranu.
2. 1zljed¢i — 4 mane - vra¢a 30 zivotnih bodova svojoj jedinici, ali samo u slu¢aju da joj
nedostaje Zivotnih bodova; ne mozZe se jedinici dati viSe Zivotnih bodova od
maksimuma.
3. Stit — 2 mane - &tit daje vlastitoj jedinici 5 bodova obrane stoga reducira $tetu koju
jedinica uzima od neprijateljskih napada za istu vrijednost. Imajte na umu da se Stit

moze gomilati na istoj jedinici, ali se na kraju nivoa bonusi oduzimaju.

Slika 11: Magija u igri(lzvor: Vlastita produkcija)

Savjet za koriStenje magije svakako je Cuvanje mane za posljednje razine i njezina
primjena na kljuénim jedinicama za vasu strategiju. S pogleda funkcionalnosti, napravljene su
animacije te klikom na magiju u svitku ¢e prozirna verzija ikone magije pratiti vas kursor. Kad

ste odabrali metu jednostavno desnim klikom aktivirate magiju.

4.7. Racunalo

Racunalo ima na raspolaganju sve $to korisnik ima na raspolaganiju, izuzev magije.
Racunalo uvijek trazi najblizeg neprijatelja po udaljenosti u pikselima te se kre¢e prema njemu.
U slu€aju da je susjedna jedinica igraCeva tada napada ili postoji viSe susjednih igracevih
jedinica, bira se najbliza po udaljenosti u pikselima. Sjetite li se udaljenosti izmedu heksagona
mozete zakljuCiti da ¢e se uvijek napadati jedinicu koja je vertikalno susjedna, a ne
horizontalno. Nakon kretanja jedne jedinice raunalo ide na sljede¢u dok ne prode sve jedinice.
Nakon $to su jedinice odradile zadane akcije, racunalo zavrSava svoj potez te tada krece nas

potez. Na pocetku poteza raCunalo takoder radi provjere za razne aktivnosti, primjerice
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regeneraciju i slicno. Skripte za rad raCunala ¢e biti posebno obradene kasnije u zasebnom
dijelu.

4.8. Editori

Za svrhe izrade izgleda ovog zavrSnog rada su koridteni Pyxel (Kvarford, bez dat.) i
editor unutar GameMaker Studija 2. Za jednostavne stvari je vec¢ integrirani editor odli¢an dok
sam koristio Pyxel za crtanje iz nule i veée pothvate. Pretpostavijam da je to posljedica broja
mogucnosti u Pyxelu koji je napravljen od strane jednog pixel artista. Dok je integrirani editor
relativno nova adicija u GameMakeru, ipak sluzi svrsi i olakSava izmjene na ve¢ postojecim

slikama.

4.9. Zvukovi

Igra sadrzi glazbu koja je stalno uklju€ena i zvukove koji odgovaraju specifiCnim
dogadajima. Glazba je napravljena u online programu Abundant Music koji omoguéava
generiranje nasumicne glazbe (Nyblom, bez dat.). To se €ini postavljanjem sjemenke (eng.
seed) na temelju koje se generira glazba, a moguce je postaviti i siemenke za razli€ite dijelove
pjesme. Postoji i moguénost postavljanja velikog broja parametara vjerojatnosti razliCitin
pojava u pjesmi. Dostupan je velik broj drugih opcija uz navedene, primjerice odabir broja i

vrste instrumenata koji sviraju pjesmu.

Svi zvukovi u igri su skinuti sa stranice Freesound, koja omogucéava besplatno skidanje
vec¢ snimljenih i prenesenih zvukova od strane drugih korisnika (Music Technology Group, bez

dat.). Zvukovi se aktiviraju samo kod odredenih dogadaja poput napada, magije i slicno.

Zvukovima i glazbom se upravlja iz prozora nakon uno$enja u GameMaker Studio 2,
Sto je vidljivo na slici broj 12. Moguce je upravljati samo osnovnim postavkama, od kojih je
najrelevantnija glasnoca. Stoga, u slucaju da zelite napredne mogucnosti morati ¢ete ih traziti
u drugim programima koji su za to specijalizirani. Uneseni se zvukovi jednostavno pozivaju s

naredbom audio_play sound gdje proslijedimo parametre: ime, prioritet i ponavljanje.
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Sound: s

e

u_slime_death

Bit Rate (kb

Slika 12: Prozor s zvukom(lzvor: Vlastita produkcija)
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5. Programski kod

U ovom dijelu ¢u se dotaknuti programskog koda koji se nalazi u skriptama i objektima.
Imajte na umu da nece biti pokazano sve te ¢e se u vecini slu€ajeva pokazati samo dio koda

zbog svrhe prezentacije izvedbe.

5.1. Objekt igra

Objekt obj_game je zasluzan za upravljanje igricom u cjelokupnosti, ne samo kroz
jedan nivo za razliku od ostalih objekata. Ima viSe dogadaja pa krenimo s dogadajem stvori
(eng. Create).

window set size(1280,720);

alarm[0]=1;

mana=15;

audio play sound(background music, 1000, true);
level=1;

boja=make color rgb(51,51,0);

Inicijalno pri pokretanju igre, a time i stvaranja ovog objekta, trebamo poveéati igru
koja je inaCe radena na 640x360 piksela na zeljenu dimenziju. Napravljena je u manjoj
dimenziji zbog jednostavnosti crtanja i zadrzavanja pikseliranog stila. Zatim postavljamo alarm
koji ¢e centrirati prozor kod prvog ucitavanja. Postavlamo manu na 15, a razinu na 1 te
pustamo glazbu u petlji. U zadnjoj liniji je stvorena boja koja ¢e se kasnije Koristiti kod pisanja
uputa i priCe naSe igre. Sliedeci dio koda se nalazi u dogadaju step i bavit ée se prijelazom iz

jedne sobe u drugu.

if (keyboard check pressed(vk enter)) {
switch (room) {

case rm_start:
room goto (rm combatl);
break;

case rm prijelazlnaZ2:
room goto (rm combat2);
level+=1;
break;

case rm prijelaz2na3:
room goto (rm combat3);
level+=1;

break;
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case rm_gameover:
game_restart();
level=1l;
break;

case rm _win:
game restart();
level=1;

break;

Tocnije, ova se soba ne bavi prijelazima iz borbe ve¢ svega ostalog; prijelaznih soba,
poCetka, kraja i pobjede. Jednostavno ako je uvjet ispunjen to jest kliknut gumb ili pritisnuta
tipka, pogledamo u kojoj smo sobi trenutno te izvrSavamo kod. Primjerice, kod prijelaza izmedu
razina pove¢amo razinu za jedan te ju otvorimo, dok kod gubitka restartamo igru i vraéamo
razinu na 1. Sljedec¢i dogadaj je crtaj (eng. draw) i zaduzen je za ispisivanje teksta na ekranu
kod odredenih soba. Za potrebe demostracije koda nece se prikazati sav dogadaj ve¢ jedan
slucaj.
switch (room) {

case rm_start:

draw_set halign(fa left);
draw_set color(boja);
draw_set font (fnt pixel);

var c= c_black;

draw_ text transformed color ((room width/2)-250,160, "Kako
igrati:",2,2,0,c,c,c,c,l);

draw_text (room width/2-250,200,"Pobjedi sve protivnike za

pobjedu") ;
draw text (room width/2-250,220,"Lijevi klik za selekciju.");
draw_ text (room width/2-250,240,"Desni klik za akciju.");
draw_ text (room width/2-250,260,"E/GUMB za kraj poteza.");
var c= c_red;
draw_text transformed color( (room width/2)-250,280,
"ENTER/GUMB za pocetak...",1,1,0,c,c,c,c,1);

break;

Za pocetak pogledamo o kojoj se sobi radi i ukoliko smo dosli do sobe rm_start kao u
primjeru trebamo postaviti lijevo poravnanje teksta, odabrati ve¢ stvorenu boju kao Zeljenu za
crtanje i font s kojim Zelimo pisati. Tada kreCemo s pisanjem teksta uz pomo¢ dvije funkcije;
draw_text i draw_text_transformed. Druga funkcija za pisanje se koristi za odreden izgled

teksta.
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5.2. Objekt kontrole igre

Objekt imena obj_control je zasluzan za vecinu upravljanja borbom, joS od poc¢etnog

postavljanja jedinica. Krenimo prvo s dogadajem stvori (eng. create), imajte na umu da je dio

koda izostavljen jer je sliCan ve¢ objasnjen.

game_state = state.player;
player selected = noone;
player selected r = noone;
player hoover=noone;
p_enemy selected=noone;

p_enemy hoover=noone;

enemy pos=0;

instance create layer (38,202, "Instances",obj macevaoc);

instance create layer (38+47,202-13,"Instances",obj kopljanik);

instance create layer (38+47,202+13,"Instances",obj kopljanik);

instance create layer (38,202+13*2,"Instances",obj strijelac);

instance create layer (38,202-13*2,"Instances",obj strijelac);

if (obj game.level==1)
{

instance create layer (38+47*5,202-13,"Instances",obj debris);

instance create layer (room width-38,202-(26*2),"Instances",

obj skeleton);

instance create layer (room width-38,202, "Instances",obj skeleton);

instance create layer (room width-38,202+(26*2), "Instances",

obj skeleton);
}

Prvo postavljamo game_state varijablu na state.player jer svaka borba krece s potezom

igraca, a ne racunala. Zatim se inicijaliziraju varijable nuzne za daljnji rad skripata i objekata,

kao one koje ¢e drzati informacije o oznacenoj jedinici i slicno. Na preodredene lokacije u

reSetki stvaraju se jedinice igraca. Nakon toga slijedi kreiranje proti¢nickih jedinica koje su za

razliku od igracevih razlicite po nivou. Na primjeru je pokazano koje se jedinice i gdje stvaraju

na nivou broj jedan. Sljede¢i dogadaj koji ¢emo pokazati je za crtanje (eng. draw), dakle

ispisivanje informacija o jedinicama i magiji.
draw_set halign(fa left);

draw_set color(c black);

draw_set font (fnt pixel);
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var xx=10;

var yy = 15

draw_text (xx+1l, yy+l,"MANA:"+ string(obj game.mana));

draw_text (xx-1, yy-1,"MANA:"+ string(obj game.mana)) ;

draw_text (xx, yy+1l,"MANA:"+ string(obj game.mana));

draw_text (xx+1, yy,"MANA:"+ string(obj game.mana));

draw_text (xx, yy-1 ,"MANA:"+ string(obj game.mana));

draw_text (xx-1, yy ,"MANA:"+ string(obj game.mana)) ;

draw_text (xx-1, yy+l ,"MANA:"+ string(obj game.mana));

draw_text (xx+1, yy-1 ,"MANA:"+ string(obj game.mana));

draw_set color(c blue);

draw_text (xx,yy, "MANA:"+string (obj game.mana)) ;

draw_set font (fnt pixel);

draw_set halign(fa left);

draw_set color(c_white);

if (instance exists(player hoover))

{
var
var
var
var

var

name= player hoover.name;
attack= player hoover.attack;
m_attack=player hoover.m attack;
defence= player hoover.defence;

hp= player hoover.hp;

draw_text (10, room height-80,string(name));

draw_text ext transformed (10, room height-50,"NAPAD: " +string(attack)
+ "-" + string(m _attack)+ " OBRANA: "+string(defence)+" ZDRAVLJE: "+
string (hp),20,210,1,1,0);

}

else if (i

{
var
var
var
var
var

draw

nstance exists(player selected r))

name= player selected r.name;

attack= player selected r.attack;
m_attack=player selected r.m attack;
defence= player selected r.defence;
hp= player selected r.hp;

_text (10, room height-80, string(name));

draw_text ext transformed (10, room height-50,"NAPAD: " +

string (att
ZDRAVLJE:

}

ack) + "-" + string(m attack)+ " OBRANA: "+ string(defence)+"
"+string (hp),20,210,1,1,0);
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Prvi dio dogadaja bavi se ispisivanjem mane to jest resursa za koridtenje magije. Prvo
postavimo postavke teksta, a zatim ispiSemo mana s obrubom. To napravimo tako da u svim
smjerovima u crnoj boji ispiSemo isti tekst, a zatim Zeljeni tekst u sredini. Kasnije mijenjamo
boju u bijelo te provjeravamo koje su jedinice selektirane ili preko kojih je mis. U slu€aju da je
preko neke jedinice mi$ ispisuju se njezina svojstva, napad i druga. Ako mi$ nije preko bilo
koje jedinice igrata tada se prikazuju svojstva za selektiranu jedinicu. Isto vrijedi i za
protivni¢ke jedinice samo na desnoj strani ekrana, to nije uklju¢eno u prikazu koda jer je gotovo
identi¢no navedenom. Sljedeéa malo kraéa skripta se odnosi na dogadaij pri kliku gumb za kraj

poteza ili tipci E.

if (game_ state==state.player)
{
with (player selected)

{
timeline index=tml float;
timeline position=0;
timeline running=false;

}

scr_hex destroy();
game_state=state.ai;
spell cast=false;
with (par player)
{

attacked=false;

moved=false;

U slu€aju da je pokrenut dogadaj isklju¢imo vremensku crtu (eng. timeline) i vratimo u
pocetno stanje. Unistimo stvorene heksagone za kretanje i napadanje, ali o tome jos
naknadno. Postavimo varijablu koja prati jesmo li koristili magiju ovaj potez na nekoriSteno.

Prebacimo potez na raunalo te svim jedinicama varijable za napad i kretanje stavimo na false.

5.3. Objekt roditelj jedinicama igraéa

Ovaj objekt sadrzi vise dogadaja od kojih se istiCe jedan vazni dogadaj: crtaj (eng.
draw). On se odvija pri svakom crtanju u radu igre, a to se najceS¢e odnosi na okvir (eng.

frame).

var is_ selected=obj control.player selected;

var is hovered=obj control.player hoover;
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var sx 5;

var sy = -50;

gpu_set fog(true,c black,0,1);
draw_sprite pos(sprite index,image index,
x-(sprite width/2)-sx*2-10,y+float-sy,
x+ (sprite width/2)-sx*2-10,y+float-sy,
x+ (sprite width/2)+sx*2-10, y+float,
x- (sprite width/2)+sx*2-10,y+float,0.5);
gpu_set fog(false,c white,0,0);
draw_set alpha(l);

if (is_selected==self)

{

draw_sprite ext (sprite index,image index,x-1,y-

float, image xscale, image yscale,0,c black,1);

draw_sprite ext (sprite index,image index, x+1,y-

float, image xscale, image yscale,0,c black,1);

draw_sprite ext (sprite index,image index,x,y-1-

float, image xscale, image yscale,0,c black,1);

draw_sprite ext (sprite index,image index, x,y+1-

float, image xscale, image yscale,0,c black,1);

draw_sprite ext (sprite index,image index, x,y-

float, image xscale, image yscale,0,c white,1);

}

else if (is_hovered==self)

{

draw_sprite ext (sprite index,image index, x-

1,y,image xscale,image yscale,0,c black,1);

draw_sprite ext (sprite index,image index, x+1l,y,image xscale,image ysc

ale,0,c black,1);

draw_sprite ext (sprite index,image index, x,y-1,image xscale,

image yscale,0,c black,1);

draw sprite ext (sprite index,image index, x,y+1l,image xscale,image ysc

ale,0,c black,1);

draw_self();

else

draw_self();
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draw_healthbar (x-5*image xscale,y-sprite height-1,x+7*image xscale,y-
sprite height, (hp/max hp)*100,c black,c green,c green, 0, true, true);

Prvi dio skripte iz drugog objekta obj_control uzima podatke o tome koji je objekt
selektiran i iznad kojeg je miS. Na njega se nastavlja dio stvaranja sjene za jedinice, sy i sx su
varijable koje su koristene za manipuliranje sjenom. Po potrebi su se mijenjale varijable kako
bi se sjena pomicala, u konacnici su postavljene na 5 i -50. Postavimo gpu_set_fog na crno
kako bismo crtali sjene, a ne dobili kopiju jedinice. Nacrtamo jedinicu uz pomo¢
draw_sprite_pos , i zatim vratimo gpu_set_fog natrag na bijelo. Nadalje, ako je jedinica koja je
selektirana upravo ova, treba je podebljati i micati gore-dolje. Koristimo vremensku crtu (eng.
timeline) koji upravlja varijablom float kako bi znali za koliko piksela trebamo sprite pomaknuti.
Uz sve to crtamo sprite pomoc¢u draw_spr_ext funkcije. Kada je mi$ iznad jedinice, tada ju je
samo potrebno podebljati §to je lako s ve¢ poznatim funkcijama. U sluaju da nista od
navedenog nije ispunjeno sprite se jednostavno nacrta s funkcijom draw_self. Zadnja linija se
odnosi na funkciju draw_healthbar koja crta liniju zelene i crvene boje. Ona predstavlja helthbar
kojim znamo relativhu koli¢inu zivota jedinice. Za izradun uzimamo varijable iz specificnih
objekata hp trenutnu koli¢inu zivota i max_hp maksimalnu koli€inu zivota. Podijelimo ih pa sve

pomnozimo s 100 jer funkcija oCekuje postotak zivota.

5.4. Skripta poteza igraca

Ova skripta se veé¢inom bavi stvarima koje se dogadaju u potezu igra¢a, a poziva i
podosta ostalih skripti. Kod je rastavljen je na dva dijela; jedan koji se ti€e lijevog i drugi desnog

klika misa.

if (mouse check button pressed(mb left))
{
if (instance position (mouse x,mouse_ y,par player))
{
with (player selected)
{
timeline running=false;
timeline position=0;
float=0;
}
scr _get top selected();
with (player selected)
{
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timeline index=tml float;
timeline position=0;
timeline running=true;
scr_hex destroy();

scr_hex move (movement) ;

}

else if (instance position (mouse x,mouse_ y,par_enemy))

{

scr_get top selected enemy();

else

with (player selected)

{
timeline running=false;
timeline position=0;
float=0;
scr_hex destroy();

}
player selected=noone;
player selected r=noone;

p_enemy selected=noone;

Krenuvsi s vrha, prvo provjeravamo selekciju to jest lijevi klik miSa u nasem slucaju.
Ako je kliknuto, provjeravamo nalazi li se mi§ iznad neke jedinice igrata. Prvo gasimo
vremensku crtu (eng. timeline) od prosle selektirane jedinice, a zatim pokre¢emo skriptu za
pronalazak selektirane jedinice i pokreéemo vremensku crtu za tu jedinicu. U sljedeéem koraku
uniStavamo moguce preostale heksagone i stvaramo nove uz pomo¢ skripti. Kada je mi$ preko
protivnicke jedinice pokreée se skripta za pronalazak protivnic¢ke selektirane jedinice. Ako ipak
nismo Kliknuli na jedinicu, selektirana jedinica se deselektira i otkazuje se njena vremenska
crta.

else if (mouse check button pressed(mb right))
{
if (instance position (mouse x,mouse y,par enemy))
{
scr_get top hovered enemy();

var being attacked=obj control.p enemy hoover;
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if (player selected!=noone and player selected.attacked==false)
{

scr legal attack(player selected,being attacked);
}

scr_hex destroy();

}

else if (instance position (mouse x,mouse_y,obj hex move))
{
var hex move=instance position (mouse x,mouse_y,obj hex move);

with (player selected)

{
var move path;
move path = path add();
path add point (move path,x,y,20);
path add point (move path,hex move.x,hex move.y,20);
path set closed(move path, false);
path start (move path,20,0,0);
if (hex move.x>=x) {image xscale=1;}
else {image xscale=-1;}
obj control.zadnja x=hex move.Xx;
obj control.zadnja y=hex move.y;
depth=-hex move.y;
scr_hex destroy();

moved=true;

Desni klik uglavnom se odnosi nha akciju, a ne selekciju, u primjeru je demostrirano za
kretanje i napadanje. Ako je desni klik pritisnut, gledamo nalazi li se mi$ iznad protivnicke
jedinice. U slu€aju da je to ispunjeno pokreéemo skriptu koja pronalazi preko koje se jedinice
nalazi mi$ te isto stavlja u varijablu. Zatim gledamo postoji li selektirana igraeva jedinica i je
li napadala ovaj potez. Ako je selektirana jedinica koja nije napala prosljeduju se podaci skripti
koja ¢e odrediti legalnost napada i obraCunati Stetu. Za kraj uniStavamo sve preostale
heksagone. Ukoliko je mi§ preko objekta koji oznatava mogucnost kretanja njega stavljamo u
varijablu. Zatim selektiranu jedinicu treba pomaknuti na poziciju heksagona. To radimo
kreiranjem puta (eng. path) po€evsi od jedinice do pozicije odabranog heksagona. Pokrenemo
put i podesimo dubinu jedinice kako ne bih doslo do preklapanja s ostalim jedinicama. Tu su
takoder dvije varijable koje sluze za izbjegavanje bugova pri velikoj brzini rada racunala.

Naime, heksagoni za kretanje se uniStavaju ako su na njima jedinice kojima treba vrijeme za
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dolazak. Vrijeme je minimalno, ali zbog brzine rada raCunala je koriStenje ovih varijabli nuzno
kako bi znali koje joS heksagone treba unistiti. UniStimo sve heksagone i postavimo varijablu

moved na true Sto oznaCava da se jedinica u ovom potezu kretala.

5.5. Skripta poteza racunala

Ovaj dio se odnosi na skripte koje upravljaju radom racunala, to jest nainom na koji
dolazi do svojih odluka.

var enemy count=instance number (par enemy) ;
player selected=instance find(par_enemy, enemy pos);

p_enemy selected=player selected;

with (player selected)
{
if (!instance_exists (obj hex move)) {scr hex move (movement) ;}
else
{
timeline index=tml float;
timeline position=0;

timeline running=true;

var nearest player=instance nearest (x,y,par_player);
with (nearest player) {
var hex move=instance nearest (x,y,obj hex move);
}
if (attacked==false) {
if (name=="Slime" and hp<max hp and regened==false)
{
var regen=0;
regened=true;
if ((max _hp - hp)<=regeneration)
{
regen=max_hp - hp;

hp+=regen;
else

regen=regeneration;hp+t=regen;
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var heal display = instance create layer (x,y-

sprite height, "Instances",obj heal display):;

}

heal display.heal=regen;
}

scr legal attack(id,nearest player);}

if (attacked==false and moved==false)

{
var move path;
move path=path add();
path add point (move path,x,y,20);
path add point (move path,hex move.x,hex move.y,20);
path set closed(move path, false);
path start (move path,20,0,0);
obj control.zadnja x=hex move.Xx;
obj control.zadnja y=hex move.y;
if (hex move.x>=x) {image xscale=1;}

moved=true;

if (next==true)

{

if (name=="Slime") {regened=false;}
var nearest player=instance nearest (x,y,par_player);
if (attacked==false) { scr legal attack(id,nearest player);}
scr_hex destroy();
timeline running=false;
timeline position=0;
float=0;
if (obj control.enemy pos==enemy count-1)
{
with (par enemy)
{
moved=false;
attacked=false;
next=false;
}
obj control.enemy pos=0;
obj control.player selected=noone;
obj control.game state=state.player;

exit;
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}

else {obj control.enemy pos+=1;}

Nakon $to postavimo inicijalne varijable poput broja jedinica kojima upravlja raunalo
to jest broj jedinica koje treba pomicati, onda idemo na prvi slu¢aj. U slu¢aju da nisu generirani
heksagoni za kretanje i napadanje, to sad ucinimo. Ako jesu, pokrenemo vremensku crtu i
traZimo najblizu jedinicu igraa. Kada smo je pronasli, traZimo heksagon za kretanje najblizi
njoj jer se na taj heksagon namjeravamo kretati. Ako selektirana protivnic¢ka jedinica jo$ nije
napala to prvo pokusamo, a provjerimo ima li i jedinica moguénost regeneracije. Posjeduje i
tu sposobnost tad se izracuna koli€ina Zivotnih bodova koja ¢e se nadodati te se stvara objekt
koji ¢e navedeno prikazati. Zatim provjeravamo varijable attacked i moved, ako su obje
neistinite, radimo sljedece: krecemo se do ve¢ predodredenog heksagona koji je najbliZi
najblizoj igraevoj jedinici. Nakon toga se provjerava varijabla next koja je istinita ako se
jedinica kretala ili napadala. Pripremimo odredene varijable za sljedeci potez kao regened za
regeneraciju. Jo$ jednom provjeravamo da li je moguce izvrsiti napad i isklju¢imo vremensku
crtu. Provjerimo jesmo li prosli kroz sve jedinice kroz koje treba proéi. Ako jesmo vraéamo sve
varijable poput je li jedinica napala i slicno na false. Broj neprijatelja se vra¢a na 0 i selektirana
jedinica se deselektira, nakon ¢ega ra¢unalo zavrSava potez i zavrSava ovu skriptu. U slucaju
da nismo prosli sve jedinice jednostavno ¢emo varijablu enemy_pos povecéati za jedan jer ona

drzi podatke o broju prodenih jedinica.

5.6. Skriptalegalnog napada

Dio koda je izostavljen jer se dobrim dijelom ponavlja, stoga ¢ée za svrhu demostracije
biti pokazan samo napad obi¢ne jedinice. Imajte na umu da se defender odnosi ha napadnutu

jedinicu, a attacker na jedinicu koja napada.

else 1if (attacker.gx == defender.gx-1 || attacker.gx ==defender. gx+l)
{
if (attacker.gy == defender.gy-1 || attacker.gy == defender.gy+l)
{
audio play sound(attacker.zvuk nap, 0, false);
with (attacker)
{
var move path;
move path = path add();
path add point (move path,x,y,30);
path add point (move path,defender.x,defender.y, 30);
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path add point (move path,x,y,30);
path set closed(move path, false);
path start (move path,30,0,0);

if (defender.x>=x) {image xscale=1;}
else {image xscale=1;}
attacked=true;

moved=true;

}

var damage = irandom range (attacker.attack,attacker.m attack)-
defender.defence;

if (damage<0) {damage=0; }
defender.hp-=ceil (damage) ;

var dmg display = instance create layer (defender.x,defender.y-
defender.sprite height, "Instances",obj damage display) ;

dmg display.damage=ceil (damage) ;
if (defender.hp<1)
{

with (defender) {instance destroy();}

scr_prijelaz();

Kre¢emo s elseif dijelom koda jer smatram da najbolje opisuje Sto je vazno u ovom
dijelu skripte. Drugi slu€ajevi su za ostale vrste provjera legalnosti napada i neke jedinice koje
ne provjeravaju susjednost drugih jedinica za napad. Prvo provjeravamo jesu li jedinice
susjedne uz pomo¢ gx i gy varijabli, u sluaju da jesu napad moze poceti. Pustimo zvuk
napada, a zatim s napada¢em pripremamo i izvrSavamo napad. Napravimo put slicno kao u
dijelu skripte za kretanje samo dodamo jo$ jednu to¢ku, onu pocetnu. Zatim treba obracdunati
Stetu koja se dobiva generiranjem nasumiénog broja izmedu maksimalnog napada i
minimalnog napada od kojeg se oduzme obrana. Zaokruzimo broj Stete te taj broj oduzmemo
od zivotnih bodova jedinice. Generiramo objekt koji ¢e nam pokazati koli¢inu Stete i
proslijedimo mu nanesenu Stetu kako bi je mogao ispisati. U konacnici provjeravamo je li
napadnuta jedinica uniStena. Ako jest, uniStavamo objekt jedinice i pozivamo skriptu za
prijelaz. Ta skripta ¢e provijeriti jesu li sve jedinice s jedne strane uniStene i ako jesu tada ¢e

prebaciti sobu.
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6. Zakljucak

Utjecaj racunalnih igara na modernu kulturu i Zivot mladih generacija je neporeciv $to
dovodi do sve veceg interesa i potraznje za istima. Otvaraju se brojni novi poslovi u industriji
izrade igri stoga se nadam da vam je ovaj rad dao barem mali uvid u razvijanje sli€nog projekta.

Dakako, s pogleda solo developera koji radi kraée vrijeme na igri te se uci u procesu.

GameMaker Studio 2 je alat za izradu igri koji se pokazao dostojnim i poznatijih alata
poput Unity. Trenutno je program je jako pristupaCan manjim i ve¢im grupama developera te
jednostavan za koridtenje. Dokumentacija je izvrsna i krucijalna za rad s ovim alatom po mom
miSljenju. Smatram da se alat moze istinski iskoristiti tek nakon dobrog upoznavanja s
dokumentacijom. Takoder, dopala mi se koli¢ina aspekata igre koje alat obuhvaca, sto ga Cini
popriliéno samodostatnim. Izuzetak ovom pravilu su po mom misljenju samo auditorni aspekti

igre za koje je bolje imati dodatne alate.

Misljenja sam da je rezultat projekta sasvim dobar, igra je ostala vjerna glavnoj
inspiraciji uz nadogradnju s nekoliko originalnih ideja. Ipak, najbolja stvar koja je izasla iz
cijelog procesa je znanje i iskustvo koje mogu primjenjivati i dalje. Ovakva igra, s potencijalno
manjim opsegom odli¢na je za u€enje studenata na zanimljiv nacin. Na kraju svega mogu reci

da sam viSe nego zadovoljan izborom alata i teme te bih i drugima preporucio sli¢ne radove.
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