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oPIS

Cilj zavrinog rada je izrada video igre uz pomo¢ GameMaker Studio 2 engine-a.

GameMaker Studio 2 popularan je engine za izradu 2d igara. Omogucava izradu igara za razne
popularne ratunalne i mobilne operacijske sustave, te i za HTML5 i najpopularnije igrate konzole.
Njegove glavne prednosti su pristupathost za potetnike te vrlo brzi workflow u usporedbi sa drugim
slithim proizvodima. Tu brzinu postiZe sa vrlo intuitivnim suteljem i jednostavnim procesom uvoZenja i
uredvanja asseta, a najviSe sa svojim programskim jezikom - GameMaker Language - Gja je sintaksa
dizajnirana za brzo i lagano programiranje igara.

U zavrSnom radu ¢e na primjeru izrade jedne igre koja Ce biti priloZena uz pisani dio rada biti objasnjen
proces programiranja raznih aspekata igre u GameMaker-u kao $to su lik kojeg kontrolira igrat,
neprijatelji, Ul elementi, i slitno. Takoder ¢e se objasniti izrada i implementacija animiranih 2d
sprite-ova u programu Aseprite, te razni aspekti stvaranja video igre kao 3to su dizajniranje korisnitkog
sutelja i gameplay-a.
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Sazetak

U ovom je radu prikazana izrada video igre u GameMaker Studio 2 engine-u, te
izrada 2d sprite-ova u alatu Aseprite. Objasnjen je workflow u GameMaker Studio 2 i
Aseprite-u, te se zatim detaljnije objaSnjava proces izrade same igre. Prvo se
objasnjava zamisljeni koncept igre, pa se onda prolazi kroz proces stvaranja lika kojeg
igraC kontrolira. To ukljuCuje i vizualni dizajn i objasSnjenja svih akcija koje je lik
sposoban izvesti. Prilaze se i kod koji omogucuje izvodenje tih akcija, napisan u
GameMaker Language-u. Nakon svega toga se na isti nacin pokriva i neprijatelj, od
vizualnog dizajna do akcija te kako je sve to implementirano u igru. Poslije toga, prolazi
se kroz proces dizajniranja i implementiranja korisni¢kog sucelja u igri, ovdje se pokriva
vecina elemenata korisnickog sucelja i njihova svrha. Onda se prelazi na objasnjavanje
training stage-ova, Cija je svrha da nauce igraa osnovnim mehanikama igre, kako bi
bio spreman za battle stage-ove koji dolaze nakon. U radu se zatim objasnjava i kako

su dizajnirani te kako funkcioniraju battle stage-ovi.

Klju€ne rijeci: Aseprite, Dizajniranje video igara, Game engine, GameMaker Studio,

Pixel art, Sprite, Video igra



Summary

This paper showcases the process of creating a video game using the
GameMaker Studio 2 engine, and the making of 2d sprites within Aseprite. A more
detailed process of the creation of the game is explained after a summary of the
workflow within GameMaker Studio 2 and Aseprite. The imagined game concept is
explained first, after which the paper describes the way the playable character was
designed. This includes both visual design and an explanation of the gameplay
mechanics relating to the character. The code for these mechanics, written in
GameMaker Language, is also shown. After all that the process of creating the game's
enemy character is covered in the same way, from visual design to how it was
implemented into the game. Then the process of designing and implementing the Ul is
covered, this includes most Ul elements in the game and their purpose. The training
stages are then explained, the purpose of which is to teach the players about the
mechanics present in the game. Finally, the way the battle stages were designed and

how they work is shown.

Key words: Aseprite, Video game design, Game engine, GameMaker Studio, Pixel

art, Sprite, Video game
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1. Uvod

Cilj ovog rada izrada je raCunalne igre unutar GameMaker Studio 2 alata. Sve
graficke komponente igre osim jednog fonta izradene su specificno za ovu igru, i

njihova je izrada (koristenjem alata Aseprite) takoder objasnjena u ovom radu.

Izrada video igre odabrana je iz osobnih interesa autora. Poanta rada nije bila
bolje se nauciti koristiti navedene alate, ve¢ poboljSati sposobnost dizajniranja video
igara. U odabiru tipa 2d igre razmatralo se koji elementi igara su autoru najzabavniji.
Donesen je zakljuCak da su to sistemi borbe u akcijskim igrama kao $to su
Bayonetta, Devil May Cry ili God Hand. Tako je za pristup dizajniranja igre fokus

pretezno bio na sistemu borbe i interakcijama igrac€a i neprijateljskog Al-a u igri.

Proces dizajniranja sistema borbe sastojao se od nekoliko koraka. Prvo bi se
smislila jedna mehanika, to jest akcija koju bi igra¢ mogao izvesti. Zatim bi se u
Aseprite-u napravili sprite-ovi potrebni za ostvarenje te mehanike u igri. Nakon toga
bi se sprite-ovi uvezli u projekt igre u GameMaker-u te bi se tamo isprogramirao
potreban kod. Na kraju bi se podesili razni detalji kao brzina izvodenja animacija,
veli€ina hitbox-a i sli€no, dok rezultati nisu bili zadovoljavajuci. Onda se taj proces

ponavlja imajuéi na umu kako ¢e nova mehanika djelovati u kombinaciji sa ostalima.

2. GamerMaker Studio 2

GameMaker Studio 2 popularan je engine za izradu 2d igara koji ve¢ dugi niz
godina razvija YoYo Games. Podrzava razvoj igra za brojne platforme, kao sto su
Windows, macOS, Ubuntu, Android, iOS, tvOS, fireTV, Android TV, Microsoft UWP,
HTML5, PS4, PS5, Xbox One i Xbox Series X|S. [1]



lako podrzava izradu samo 2d igara, GameMaker ima prednost nad sli¢nim
proizvodima u svom brzom workflow-u kojeg mu omogucava jednostavno i intuitivho

sucelje kombinirano s originalnim programskim jezikom GameMaker Language.
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Slika 2.1. GameMaker Studio 2 workspace

Osnovni elementi prostora za izradu video igara u GameMaker Studio 2 su
asset browser, workspace, events i room editor. Asset browser prozor je u kojeg se
slazu svi resursi za igru, kao $to su objekti, sprite-ovi, zvukovi, fontovi, skripte, sobe,
shader-i i druge stvari. Asset browser ima unaprijed odredene mape za te resurse, ali
korisnik moZe brisati i preimenovati mape kako god Zeli, te moze bilo koji tip resursa
stavljati u bilo koju mapu po zelji i potrebi. Takoder postoji i mogucnost izrade
podmapa. Workspace je prostor u kojem se resursi iz asset browser-a otvaraju te se
tu mogu uredivati svi njihovi aspekti. Na primjer, tu se sprite-ovima moze mijenjati
brzina izvodenja animacije te broj i redoslijed frame-ova, ili se moze uredivati kod

objekta.



Slika 2.2. GameMaker Studio 2 events

Events je prozor u kojem se mogu odabirati u uredivati kodovi objekata.
Ovisno o tipu event-a, kod se izvodi u drugacijem trenutku igre. Prednost uredivanja
koda u ovom prozoru u odnosu na uredivanje koda u workspace-u je Sto je ovdje kod
prikazan preko cijelog ekrana i manje je stvari oko prozora koda koje bi mogle
smetati korisniku.

Slika 2.3. GameMaker Studio 2 room editor



Room editor u GameMaker Studio 2 je fantastiCan alat za uredivanje prostora
u kojem se gameplay igara odvija i jedno je od najboljih poboljSanja u odnosu na
starije verzije GameMaker-a €iji je room editor bio dosta neprakti€an za upotrebu.
Ovaj room editor ima odli¢an performans, intuitivan nacin postavljanja objekata i
kretanja po prostoru, layer sistem, i jo§ mnogo korisnih opcija koje sve rade

besprijekorno.

3. Aseprite

Aseprite je program za izradu 2d grafika niskih rezolucija. Namijenjen je za
stvaranje sprite-ova, pixel art-a i grafika u stilu retro video igara. Ve¢ godinama ga

razvija David Capello sa svojom kompanijom lgara Studio. [2, 3, 4]

Veliki broj sprite-ova i ostalih grafika u ovoj igri napravljeni su u Aseprite-u,
iako su neki modificirani u programu Piskel, a nekoliko ih je u potpunosti izradeno u
Piskel-u. To je zato Sto, iako Aseprite ima viSe moguénosti, za jednostavnije je stvari
Piskel brzi.
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Slika 3.1. Aseprite workspace




lako ima mnogo opcija i shortcut-ova, Aseprite ima dosta standardan i
intuitivan workflow. Najbitniji elementi su sprite editor, timeline, color bar i preview.
Sprite editor je prostor u kojem se ureduje sprite. Na njemu se moze sa raznim
alatima crtati klikom misa ili stylus-om ako imate crtaci tablet, te se vrlo lako i brzo
moze zumirati kotaCicem misa. Klikom na kotaci¢ se moze i pomicati prostor.
Timeline je sliCan kao i vecCina timeline-ova u ovakvim programima, prikazuje sve
frame-ove i layer-e koji se nalaze u animaciji/slici. Na timeline-u se takoder mogu
pomicati, brisati, kopirati ili duplicirati layer-i i frame-ovi. Postoji i jo§ mnogo
mogucnosti prikaza i zaklju€avanja layer-a. Na color baru su prikazane sve boje
prisutne na sprite-u, te se tu odabiru boje piksela koji se postavljaju lijevim klikom i
boje koje se postavljaju sa desnim klikom. Takoder se mogu birati boje klikom na
spektar boja ili unoSenjem heksadecimalnih ili rgba vrijednosti. Preview je mali
prozorc€i¢ koji se moze lako prikazati ili sakriti pritiskom tipke F7. Veli€ina i poloZaj
prozorci¢a te zoom na prostor u njemu se mogu lako podesiti. Pritiskom play tipke na

prozorci¢u ili kombinacijom tipki shift i enter prikazat ¢e se kako animacija izgleda

kad se krece.

Slika 3.2. Pozadina stage-a u igri

Takoder se mora spomenuti da je u izradi nekih grafika pomogla kolegica Sara

Laura Roki¢. Jedna od tih grafika je pozadina koja se vidi na slici iznad.



4. |zrada igre

4.1. Koncept

Originalna ideja ove igre bila je dizajnirati combat sistem i napraviti nekoliko
stage-ova u kojim bi se taj sistem mogao prikazati. U autorovim prijasnjim
pokusajima dizajniranja video igara bile su osmisljene jednostavne mehanike lika
kojeg se kontrolira, te su se nakon toga pokusali graditi stage-ovi i druge
komponente igre oko tih mehanika. Medutim, te igre nikad nisu ispale dovoljno
zabavnim za ukus autora. Zato je ovaj put odabran pristup u kojem bi se prvobitno
fokusiralo isklju€ivo na combat sistem — interakcije izmedu lika kojeg igrac kontrolira i

neprijatelja.

4.2. Player

Prvobitna zamisao za dizajn glavnog lika bila je humanoidno stvorenje s
osobinama raka koje bi koristilo svoja klijeSta za napadanje neprijatelja. Medutim, s
vremenom se odlucilo za malo apstraktniji dizajn. lako i dalje ima neke manje
prepoznatljive karakteristike rakova, finalna verzija lika nema klijeSta ve¢ fleksibilne
prste Ciji se oblik moze mijenjati prilikom napadanja, iako se naj¢es¢e promjeni u
oblik klijeSta. Odabrao se ovakav dizajn kako bi se omogucilo vise kreativnosti pri

smisljanjem animacija napada.



Slika 4.2.1. Dizajn lika u igri

Slika 4.2.2 Kod za input u igri

Lik moze tr¢ati u lijevom i desnom smijeru, skakati, izbjegavati neprijateljske
napade sa brzim dash potezom, blokirati neprijateljske napade, te ima 4 drukcija tipa
napada. Prvi je normalni tip napada — to su samo 3 obi¢na napada koji se ponavljaju.
Slabo su efektivni Sto se tice koliko Stete rade neprijateljima. Drugi tip je guard break
— to su dva napada sa kojima se moze prekinuti neprijateljsko blokiranje. Ako
neprijatelj blokira visoko, efektivan je visoki guard break. Ako blokira nisko, efektivan

je niski guard break. U slu€aju uspjeSnog guard break napada neprijatelj ¢e preci u



posebno stun stanje, te Ce se zute zvijezde stvoriti iznad njega. Treci tip napada je
boosted napad — snazniji napad koiji je efektivan u viSe situacija nego normaini, radi
vecu Stetu neprijateljima i stavlja neprijatelje u kraci stun stanje poput guard break-a.
U ovom stanju ¢e se iznad neprijatelja pojaviti plave zvijezde. Zadnji tip napada je

finisher napad. Ovaj napad djeluje samo u specifiCnim situacijama na neprijateljima

Ciji je health spusten na nulu.

enemy objects

player objects

. ob_player
ob_player_adowns_hbx

(] ob_player_afterimage

-~ ob_player_atk_hbx1
ob_player_atk_hbx2

ob_player_atk_hbx3
atk

* ob_player_atk_hbx4
ob_player_aupper_hbx
ob_player_death
ob_player_downs_hbx
ob_player_finisher_hbx0

- ob_player_finisher_hbx1

- ob_player finisher_hbx2

- ob_player_finisher_hbx3

- ob_player finisher_hbx4

G ob_player_hitbox
ob_player upper_hbx

Slika 4.2.3. Player objekti u igri



Slika 4.2.4. Kretanje lika

Tr€anje pocinje pritiskom na lijevu ili desnu tipku dok je lik na tlu. Brzina je
isprva malena, ali za trenutak se popne na vecu konstantnu brzinu. Ovo je
napravljeno kako igra¢ ne bi mogao naglo izmijeniti smjer tranja bez promjene
brzine, te kako bi mu bilo lakSe promijeniti polozaj lika ako ga Zeli pomaknuti za
malen broj piksela. Tr€anje i skakanje normalno se mogu izvesti samo na tlu, ali lik
moZe i odskoCiti od neprijatelja ako se tipka za skok pritisne u trenutku u kojem su lik

u neprijatelj u kontaktu a lik je u zraku.



@ &% dashl!=0 && hurt==0){

nﬂﬁt_+lmmd_h5p++j
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else{
hsp = move * walksp;
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Slika 4.2.5. Kod za kretanje lika

J}{

&& kJump){

10



Slika 4.2.6. Dash potez lika

Dash je potez koji se moze izvesti brzim dvostrukim pritiskom tipke lijevo ili
desno. Tijekom njega je lik u potpunosti nepobjediv. Uobicajeno se moze izvesti
samo na tlu, ali ako neprijatelj stavi lika u posebno stun stanje blokiranjem (vise o
tom poslije) igra€ moZze izvesti dash kako bi izaSao iz tog stanja rano, a to se moze

napraviti i u zraku.

11



grounded || hurt==56

r=2; atk=0;}

1 && (grounded || hurt==5

Slika 4.2.7. Kod za dash lika

Slika 4.2.8. Blokiranje neprijateljskih napada

Pritiskom tipke za blokiranje, lik staje na mjestu i mijenja boju u plavu, te se
nakon sekunde vraca u normalno stanje. U ovo stanje blokiranja lik moZze preéi u
gotovo bilo kojem trenutku, osim ako je u stun stanju. Ako se normalno blokira
neprijateljski napad, lik ¢e primiti jako malu Stetu. Medutim, ako blokira taman prije
nego $to dode u kontakt sa neprijateljskim napadom, nece primiti nikakvu Stetu. To
se zove savrSeni blok, i to je bitna tehnika vezana uz boosted napade. lako bi u
normalnim uvjetima bilo tesko izvesti savrSeni blok, kombinacijom dasha i blokiranja

dosta je lagano.

12



&& atk!=-2 && atk!=13 && atk!=15 && atk!=18 && atk!=19){

y{instance

6,"Inst3",ob_bloc

Slika 4.2.10. Normalni napadi

Obicni napad ne radi veliku Stetu neprijateljima, tako da ima druge primarne
svrhe. Prva je tjeranje neprijatelja da po¢ne blokirati kako bi se napravio guard break.
Druge svrhe su udaranje neprijatelja tijekom guard break stun stanja i produljivanje

napadnih kombinacija (viSe o tome poslije). MozZe se izvesti i na tlu i u zraku.

13



Slika 4.2.11. Kod normalnih napada

Slika 4.2.12. Guard break

Guard break ne sluzi samo za produljivanje napadnih kombinacija, vec€ je i
bitan faktor za brzu mogucnost izvodenja boosted napada. Moze se izvestiinatluiu

zraku.

14



= 1;}

instance create layer(x, y, "Player", ob_player upper hbx);

r_air_attackl;

-1; alarm[@] = 16; hitbox_aper=0;

5}

stance_create_laye

-1; alarm[@] = 16; hitbox_aper=80;}

Slika 4.2.13. Kod za guard break

™

Slika 4.2.14. Boosted napadi

Boosted napadi mogu se izvesti samo pod uvjetom da je boost meter, koji se
nalazi ispod health bar-a, napunjen barem jednu €etvrtinu. Koridtenje boost napada
ispraznit ¢e jednu Cetvrtinu boost meter-a. Boost meter se jako sporo puni kada se
neprijatelj pogada normalnim napadima, ili kada se blokiraju neprijateljski napadi.
Medutim, moze se brzZe puniti ako je neprijatelj u guard break stun-u dok ga se
pogada normalnim napadima, ili savr§enim blokiranjem. Postoje 3 boost napada, prvi
je obi¢ni boost napad kojeg igrac izvodi tako Sto pritisne tipku za napad dok je u
stanju blokiranja. Ovaj boost napad pogada ispred lika i ima vrlo dobar horizontalni

domet. Moze se izvesti i u zraku i na tlu. Drugi boost napad je boosted uppercut, koji

15



se unosi pritiskom tipke za napad u stanju blokiranja dok je pritsnuta tipka za gore.
Ima maniji horizontalni domet od obicnog boost napada, ali moze lansirati neprijatelje
u zrak, te lika ne mogu pogoditi neprijateljski napadi tijekom kasnijeg dijela njegove
animacije. MoZe se izvesti samo na tlu. Treéi napad, silazni boosted napad, sli¢an je
kao boosted uppercut, samo $to spusta neprijatelja iz zraka na tlo te se moze izvesti

samo u zraku.

){atk=-2; alarm[@]

nded && 'kUp){

player ampd attack;

ed &% kU p }{

rlayer ampd uppercut;

~ounded && !kDown){

~ ampd_air attack;

Slika 4.2.15. Kod boosted napada
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Slika 4.2.16. Finisher napadi

Finisher napadi mogu se izvesti samo u specifi¢nim uvjetima. Prvo, health
neprijatelja mora biti 0. Zbog toga se finisher mora izvesti u zadnjoj napadnoj
kombinaciji nad neprijateljem, to je drugi uvjet. To znaci da se moze izvesti dok god
je neprijatelj u hit stun stanju, stun stanju, ili blokira. Treci uvjet je da finisher bar, koji
se nalazi na lijevoj strani ekrana ispod ostala 2 meter-a, mora biti barem 25%
napunjen, sli¢no kao i boost meter. Medutim, kao $to se vidi iz slike, postoje 4
drugacija finisher napada. Svaki dolazi zaredom nakon prijasnjeg, od LV1 do LV4. To
znaci da bi se izveo Cetvrti, neprijatelj se prije toga mora pogoditi sa prva tri napada.
To moze biti teSko za izvesti zbog nacina na koji se finisher bar puni (i prazni). Na
niSim razinama ga relativno efektivno pune savrseni blok i normalni napadi. Medutim,
kada je viSe napunjen zahtjeva boosted napade. No samo koristenje boosted napada
nije dovoljno da dostigne maksimalnu razinu. Sto je duza napadna kombinacija, to
jest §to je viSe normalnih napada iskoristeno tijekom nje, boosted napadi ¢e vise
efektivno puniti finisher bar. Osim toga, koristenje dva ista boosted napada zaredom
u jednog kombinaciji ¢e smanijiti njihovu efektivnost punjenja. No, zbog kojeg bi
razloga igraci uopce htjeli raditi finisher napade? Postoje 3 primarna razloga. Prvi je
Sto izvodenije finisher napada puni health i boost meter. Svaki iduci finisher u redu ih

puni mnogo viSe nego proSli. Drugi razlog je Cinjenica da ako se ne izvede finisher,
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neprijatelj ¢e napasti lika joS jednom prije nego Sto nestane. Treci je razlog to Sto
finisher napadi donose ogroman broj bodova u battle stage-ovima, u kojima se igracu
daje rank ovisno o gameplay-u. Bez koristenja finisher-a je gotovo nemoguce dobiti
viSe od najnizeg rank-a, a najviSi rank-ovi se ne mogu dobiti bez koriStenja LV4

finisher napada.

{instance_destroy();}

"Fade",ob i

create layer(x, vy, "Player", ob finisher_hbx1); hitbox_ aper=1;}

; alarm[3]=18;

1 if(in 4 &% kFinishP)
Slika 4.2.17. Kod finisher napada

4.3. Neprijatelji

Sto se tige izgleda, neprijatelje u igri planiralo se dizajnirati, poput lika kojeg
kontrolira igra¢, kao humanoidna stvorenja s osobinama raka. Razlika bi bila u tome
Sto bi neprijatelji imali manje humanoidnih osobina i vise osobina rakova. Kako se
znalo da se Zeli da ovaj neprijatelj ima zracne napade i napade sa velikim dometom,
jedna od prvih ideja koja se autoru svidjela bila je bazirati neprijatelje na rakovima iz
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obitelji Ocypodidae, €iji muZzjaci Cesto imaju jedna klijeSta mnogo veca od drugih.
Tako je u finalnom dizajnu ostao taj aspekt koristenja samo jednog uda za
napadanje. Medutim, dizajn je na kraju nekako ispao vise vanzemaljski nego sto je

isprva planirano, ali se svidio autoru pa je bilo odlu¢eno zadrzati ga.

Slika 4.3.1. Dizajn neprijatelja

Objects

enemy objects

dummy

fe

- ob_fe
ob_fe atk_hbx1

. ob_fe_atk_hbx2
e @ ob_fe_projectile

® -+ ob_fe_projectile_hit

Slika 4.3.2. Objekti neprijatelja

Neprijatelj mozZe hodati i naprijed prema liku i unazad kako bi se udaljio od
njega. To radi kako bi se pozicionirao za jedan od svoja dva primarna napada —
projektil Cije je vrijeme od pocCetka animacije do stvaranja hitbox-a vrlo kratko, te laser
koji je mnogo sporiji ali radi ve€u Stetu i duzZe traje. Projektil teoretski ima veéi domet,
ali laser u trenutku stvaranja pokriva veci prostor. Zbog ove razlike u tempiranju
napada igra€ ne moZe lagano vizualno reagirati kako bi se naucio konzistentno
savrseno blokirati svaki napad. Zato je bolja strategija dash-ati prema neprijateljskim
napadima te pritisnuti blok kada se napad stvori ili malo prije. Osim toga neprijatel]
ima i zraCni napad koji koristi u primjerenim situacijama. Takoder moZze i blokirati

napadne kombinacije igraCa te dash-ati i odmah napasti lika.
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Slika 4.3.3. Hodanje neprijatelja

Glavna razlika u hodanju neprijatelja i tréanju lika kojeg igra¢ kontrolira je,
osim brzine, €injenica da se neprijatelj moze kretati unazad bez mijenjanja smjera u
kojem gleda. To je zato Sto neprijatelj uvijek pokuSava ostati na udaljenosti od lika na
kojoj ga moze pogoditi sa svojim napadima. lako se trudi uvijek gledati u smjeru lika,
ako lik promjeni na kojoj je strani, neprijatelj se ne moZze odmah okrenuti ve¢ ima
malo kasdnjenje nasumicne brzine. lako je nasumi¢na, brzina je uvijek priblizno ista.
Ovo je tako dizajnirano ne samo kako bi bilo pravednije prema igracu, ve¢ kako bi se

postigao bolji doZivljaj neprijatelja kao stvarnog protivnika a ne samo programa.
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&& block & strike==0 && hit==0 &R wlk_dela

& wlk_alarm==1){alarm[4]=irandom_range(15,25);

hsp--3}

le!=1){imag

Slika 4.3.5. Blokiranje neprijatelja

Kao Sto je ve€ spomenuto, neprijatelj moze blokirati napade igraca visoko ili
nisko. UobicCajeno Ce poceti blokirati nakon Cetvrtog udarca, ali moZze i nakon treceg
ili petog. Tako je dizajniran kako bi player uvijek morao reagirati na blok, inaCe bi
znao nakon kojeg ¢e udarca neprijatelj blokirati. Ako igra€ nastavi udarati neprijatelja
bez da izvede guard break ili ga pogodi sa krivim guard break-om, neprijatelj ¢e
napraviti poseban potez kojim Ce staviti lika u posebno stun stanje, te ¢e ga odmah
nakon napasti.
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[[if(hit !'= @ && block count == @ && block == 8){
block count=round(random range(3,5));
)
if(hit != @ && block_count == 1 && block == @ && ob_player.hurt == 8){
if(stance==0){
block=1;
}
else{
block=2;
)
block stop=1;
block count=8;
if(pos==0){
image xscale = -

- o |

)]

else{image xscale = 1;}

if(block 1){
if(image_xscale==1){b_inst=instance_create layer(x-12,y+20,"Inst3",ob_enemy_block)}
else{b_inst=instance_create_layer(x+12,y+20,"Inst3",ob_enemy_block)}
b_inst.image xscale=ima

= =3

e xscale

if(block == 2)
if(image_xscale==1){b_inst=instance_create_layer(x-12,y+18, "Inst3",ob_enemy_block)}
else{b inst=instance create layer(x+12,y+10,"Inst3",ob enemy block)}

b _inst.image xscale=image xscale

H= B-.

Slika 4.3.6. Kod blokiranja neprijatelja

Slika 4.3.7. Dash neprijatelja

Kao i igra¢, neprijatelj ima sposobnost izvodenja nepobjedivog dash poteza.

Ipak, lik moze udariti neprijatelja i ovom stanju ako ga pogodi sa boosted napadom.




Postoji dva tipa ovog dash-a. Prvi je dugacki dash kojeg neprijatelj izvodi svaki put
kada izade iz napadne kombinacije lika. Ovaj dash ¢e takoder izvesti u sluaju da ga
lik pogodi sa guard break napadom kada ne blokira. Nakon dugackog dash-a ¢Ce
napasti lika sa jednim od svoja dva primarna napada. Drugi tip je kratki dash koji
izvodi odmah nakon $to stavi lika u stun stanje. Nakon ovog dash-a Ce takoder

napasti lika sa jednim od dva primarna napada, iako je veca Sansa da ¢e taj napad

biti projektil posto je on brzi.

if((place_meeti

ce _meeti

Slika 4.3.8. Kod dash-a neprijatelja

Slika 4.3.9. Prvi napad

Jedan od dva primarna napada neprijatelja je laser sa velikim dometom. Ovo

je najsporiji napad, ali pokriva veliko podrucje, dugo traje i radi veéu Stetu od
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projektila. Ovaj napad je i teze savrSeno blokirati, iako se moze dash-ati prema
njemu za lagani savrseni blok zbog njegovog dugog trajanja i velikog hitbox-a. Dugo
trajanje takoder je korisno posto se neprijatelje ne moze udariti dok napadaju, osim

sa boosted napadima.

if(strike==2 && imag

Slika 4.3.10. Kod prvog napada

Slika 4.3.11. Drugi napad

Projektil radi neSto manju Stetu od lasera, ali je iz blizine puno tezi za izbjeci.
To je zbog brzine ovog napada, i €injenice da je projektil, iako maniji od lasera, i dalje
dosta velik. 1z ovih razloga projektil ima vec¢u Sansu da bude izveden u slu€aju da lik
zavrSi u stun stanju. Ako neprijatelj napravi laser, igra€ ima vremena blokirati ga ¢ak i
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ako ne dash-a iz stun-a. Ali za projektil nema toliko vremena i ako igra¢ ne dash-a,

garantirano je da ¢e ga pogoditi.

eball attack

y+11,"Inst3",ob fe projecti

Slika 4.3.13. Treci napad

Zracni napad neprijatelj koristi samo u dvije situacije — ako je lik u zraku ili ako
su dva ili viSe neprijatelja izmedu njega i lika. Ovaj napad nije posebno opasan ako je
pristuan samo jedan neprijatelj. Medutim, puno su vece Sanse da pogodi lika dok
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pokusava preskociti napade drugih neprijatelja. Napad je takoder tu kako igra€ ne bi
mogao jednostavno lansirati jednog neprijatelja u zrak te ga drzati u zraku napadnom
kombinacijom bez brige za druge neprijatelje. Preskakanje drugih neprijatelja ovim
napadom korisno je kako bi se brze pribliZio liku, a djeluje i u slu¢aju da lik pokusa

preskociti neprijatelje kako bi lagano pobjegao iz nepozeljne situacije.

p_fe_jump_attack; im

sp=0; hit=0; striking=0;}

Slika 4.3.14. Kod tre¢eg napada

Slika 4.3.15. Nestajanje neprijatelja

Ako health neprijatelj-a padne na 0, neCe odmah nestati. Prvo ¢e poceti

bljeskati naranCastom bojom kako bi igra¢ znao da mu je health prazan, i tek kada
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zavrsi napadna kombinacija lika unutar koje je smanjen health na nulu ¢e neprijatel;
napraviti jedan zadnji dugacki dash popracen napadom, nakon Cega Ce se izvesti
animacija u kojoj padne na pod i nestane. Medutim, to se necCe dogoditi u slucaju da
igra€ napravi finisher napad. U tom Ce se slucaju izvesti drugacija animacija

neprijatelja kako nestaje odmah nakon $to finisher napadi zavrse.

if(hspark_inst.
if( inst.

instanc

Slika 4.3.16. Kod nestajanja neprijatelja
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4.4. KorisniCko sucelje

Htjelo se da korisnicko sucelje ne izgleda previSe dosadno, ali da ipak vecina

elemenata Ul-a budu nekako tematski povezana. Posto je autor u to vrijeme bio

kreativno iscrpljen, sa velikim brojem grafika mu je pomogla kolegica Sara Laura
Roki¢.

Slika 4.4.1. Glavni izbornik

Glavni izbornik je dizajnirala i ilustrirala kolegica Roki¢, dok ga je autor
prilagodio i implementirao u igru. Ideja je bila imati pozadinu tematski vezanu uz
rakove i drevne rusevine, $to je opcenito postala tematika vecine grafickih elemenata
igre. Na izborniku se nalaze 3 opcije, stage select u kojem se odabira odlazak na sav
drugi sadrzaj u igri, options gdje igra¢ moze podesiti razne postavke igre i pogledati
kontrole, te quit game opcija koja jednostavno zatvara igru kada se odabere.
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HI-SCORE: 22320

| HI-SCORE:

Slika 4.4.2. Stage select izbornik

Stage izbornik je takoder ilustrirala kolegica Roki¢, na njemu se mogu odabrati
3 drugacija training stage-a i 2 battle stage-a, iako se prvo moraju otkljucati tako Sto
ih se redom prode. Takoder se tu zabiljezavaju najvisi rank i broj bodova koji je igrac

ostvario na svakom battle stage-u.

CONTROLS
FULL SCREEN
VINDOW SICE

USYNC
FFS DISFLAY

=10 P 210

Slika 4.4.3. Options izbornik
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U options izborniku mogu se podesiti razne postavke igre. Ovaj options
izbornik je dostupan i u izborniku pauze u igri. Njegove postavke su full screen,
window size, vsync i fps display. Full screen mijenja igru iz pogleda iz prozora u
pogled preko cijelog ekrana i obrnuto. Window size mijenja veli€inu prozora. Vsync
ukljucuje ili isklju€uje vertikalnu sinkronizaciju, Sto moze utjecati na performanse. Fps
display omogucuje prikaz broja slika koje igra prikazuje u sekundi. Takoder je tu

opcija controls u kojoj se mogu pregledati kontrole za igru.

SPALCE - SELECT / JUHF
P -ERCE

K -ATTRACK
O -ELOCE
E - FIHISHEE

Slika 4.4.4. Kontrole - PC
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- SELECT /. UHF
- EACK

] - ATTACE
& - ELOCE
L1 - FIHISHER

Slika 4.4.5. Kontrole - Xbox

A - SELECT/!JUMF
- EACK

® -ATTACK
Y -ELOCK
LB - FIHISHER

Slika 4.4.6. Kontrole - PlayStation

Kada se iz options izbornika odabere stavka controls, igra¢ moze pregledati
koje se kontrole koriste za igru. Ovdje se, kao i na svakom mjestu u igri na kojem su
simboli za kontrole prikazani na ekranu, simboli za kontrole dinamicki prilagodavaju

ovisno koristi li igra€ tipkovnicu, PlayStation tip kontrolera, ili Xbox tip kontrolera.
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d t t di
back_k
jump
block
finis

_controls

};
-]for(var 1 = gp_facel; 1 < |
J.FLu-:mt—'p::d button_check(@,

ﬂarL L
jump_

training_
traini

Slika 4.4.7. Kod prepoznavanja input uredaja
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Slika 4.4.8. Meter-i lika

Usred gameplay-a su u gornjem lijevom kutu prikazana 3 meter-a koji
predstavljaju 3 drugacija aspekta lika kojeg se kontrolira. To su health, boost i finisher
meter. Oni se dinami¢ki pune i prazne u stvarnom vremenu kako se te varijable
mijenjaju. Namjerno je svaki dizajniran sa malo drugacijim oblikom, bojom i ispunom i

stilom animacije kako bi se lakSe razlikovali.
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ob_gui: Draw ...
Draw GUI

p_hp oty,8,0,8,hp_down+18,13,6
draw_sprite_part(sp_hp_ ull,-1,0,0,0b_player.hp+18,13,6,6
draw_sprite(sp amp meter,-1,6,28);
draw_sprite_part(sp_amp_meter_full,®,®,0,round{ob_player.ap*20)+18,13,6,20);
draw_sprite_part(s ter_bars,-1,0,8,ap_bars,13,6,20);
draw_sprite(sp_skill
draw_sprite_part( _me v,-1,8,8,13,round(ob_player.skill*@.775)+18,6,34);

-1,8,0,13,skill_level,6,34);

Crustacea

File Edit Build Windows Tools Marketplace Layouts Help

R DBEB & $>0¥ &0 Qe O
ob_gui: Step

Step

if(ob_player.ap==4){ap_bars=99;}

else i r
else i r.ap»=2){ap_bars=59;}
else if(c ayer.ap>=1){ap bars=38;}
else if(ob_player.ap<l){ap_bars=0;}

.ap>=3){ap_bars=80;}

if(ob_player.skill>=80){skill_level=8@;}

else if(ob_player.skill>=68){skill_level=64;}
else if(o 1 ~.skill>=40){skill_level=48;}
else if(ob_player.skill>=28){skill_level=33;}
else{skill level=8;}

[-]if({ob_player.hurt==0 && (ob_player.recovery==0 && ob_player.block!=2) && hp_down>ob_play
hp_down--;
)]

| image_speed=0.25*(fps/68);

Slika 4.4.9. Kod meter-a lika

KETRY
OPTIONS
awr

Slika 4.4.10. Izbornik pauze




Izbornik pauze jos je jedan element koji je dizajnirala i ilustrirala kolegica
Roki¢, a ja autor ga je modificirao i implementirao u igru. Dizajniran je s motivom
raka. Ovo je dosta jednostavan izbornik, ima opciju za gasenje pauze i vracanje u
igru, opciju za ponovno pokretanje sobe u kojoj se igra€ trenutno nalazi, isti izbornik
options kao onaj Sto se moze pristupiti iz glavnog izbornika te opcija quit koja vraca
igraCa na stage select izbornik. I1zbornik pauze pali se kada igrac pritisne tipku esc ili
start, te se onda zamracuje ekran i stvara se izbornik. Takoder se na mjestu igraca i

neprijatelja stvaraju marker-i prikladne boje koja oznacava njihove uloge.

W g

Sl ‘_ .

Slika 4.4.11. Izbornik neuspjeha

Izbornik neuspjeha pojavi se nakon $to se liku health smanji na 0. Prvo se
ekran u potpunosti zamraci i samo se bijela silueta lika vidi. Na liku se vidi i zeleno
srce koje kuca, te se onda rasprsi i pojavi se izbornik. I1zbornik je modificirana verzija
izbornika pauze sa samo dvije opcije, retry i quit, koje funkcioniraju identi¢no onima iz

izbornika pauze.
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LESS0OM 4: EMEMY VULNERABILITY

Enemies can't be hurt by normal moves while theay

dre performing dattacks. Howevey, they can be hit
out of them with boosted attacks.

Slika 4.4.12. Training text box

EATTLE RESLLTS

SCORE 920

HEALTH BOMNLS A0
TIME BOMUE 420

TOTAL a2

R Ag}

Slika 4.4.13. Battle results text box

Na nekim mjestima u igri se pojavljuju text box-ovi kako bi se igracu nesto
objasnilo ili kako bi mu se prikazala neka druga informacija. Prozor tih box-ova je

dizajnirala kolegica Rokic.
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4.5.  Training stage

Cilj training stage-ova je da nauce igraa o raznim mehanikama igre.
Sveukupno ih ima 3 i svaki je podijeljen na 3 dijela, te se u njima prode kroz sve
najbitnije mehanike, iako se ne objasni sve u najvece detalje kako bi igraC morao
malo eksperimentirati u battle stage-ovima i nauciti kako se nositi sa stvarnim
neprijateljima. U ovim stage-ovima neprijatelje predstavlja lutka koja je zapravo
modificirana verzija neprijatelja u igri, iako su svi sprite-ovi i animacije lutke

jedinstveni.

Bio=i -:' ‘combo:

Slika 4.5.1. Prvi dio prvog training stage-a
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&

Slika 4.5.2. Drugi dio prvog training stage-a

B ——=—
3 Y e i — —
Block stote:

it

Boosted attack: D

Slika 4.5.3. Treci dio prvog training stage-a

Prvi training stage je tu da objasni najosnovnije mehanike igre. To su normalni
napadi, blokiranje i boosted napadi. Smatralo se da je najintuitivnije predstaviti ove

mehanike prve i tim redom.
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Jurma:

Block =tate:
Fit

Boo=sted attock:

,l_r»,

Slika 4.5.4. Prvi dio drugog training stage-a

(75— —————
o — — —— L A

2-Fiit bosic comboe . 178

High guord L:;lz:}-:ﬂ:ﬁ J:I \‘ I'—'-

i A
Loww guard break: A

ot

Slika 4.5.5. Drugi dio drugog training stage-a
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=
Daish vight:

— >

Attack:

Slika 4.5.6. Treci dio drugog training stage-a

Svrha drugog stage-a je nauciti igraCa kako se neprijatelje ne moze normalno
udariti dok napadaju, kako koristiti boosted napada protiv neprijatelja koji napadaju,

te objasniti guard break napade i dash.

Lrer=h I-"i|;:||-'|t: --'- e
—
Block state: .I‘__rl)

&

Boosted attock:

Slika 4.5.7. Prvi dio treceg training stage-a
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Slika 4.5.8. Drugi dio treceg training stage-a

Slika 4.5.9. Treci dio treceg training stage-a

Zadniji training stage je tu kako bi istrenirao igra¢a za malo zahtjevnije radnje.
Prvi dio ga nauci kako koristiti dash za lagani savrSeni blok te brzo napadanje
neprijatelja nakon blokiranja. Drugi dio je tu da objasni finisher napade i osnovnu
strukturu napadnih kombinacija. Na kraju igra€ mora unesti dugacku napadnu
kombinaciju koja zavrSava sa LV3 finisher-om. Svrha tre¢eg dijela je ne samo da

objasni igracu kakve su kombinacije potrebne za jace finisher-e, vec i da istrenira
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igraCa kako bi bio sposoban sam raditi dugacke kombinacije protiv neprijatelja u

narednim stage-ovima.

4.6. Battle stage

Battle stage-ovi su glavni dio igre — dio zbog kojeg su sve mehanike i
osmisljene. Dizajnirane su kako bi bile teSke poc€etnicima, ali moguce za predi.
Medutim, za igrace koji Zele postati majstori mehanika u igri, dizajniran je ranking
sistem koji ocijenjuje igrace na osnovi njihovog performansa. Ranking sistem je
baziran na bodovima. Bodovi se u dobivaju od napadanja neprijatelja te se nakon
borbe dobiju i dodatni bodovi ovisno o tome koliko je health-a ostalo igracu te koliko

je brzo preSao stage. Vecina bodova se dobije od izvodenja finisher napada. Rank-

ovi koji se mogu dobiti su, od najgoreg do najboljeg, E, D, C, B, A, Si SS.

Slika 4.6.1. Prvi battle stage

Prvi stage je jako jednostavan — sastoji se samo od borbe izmedu igraca i
jednog neprijatelja. Cak i ovaj stage zna biti teZzak prvih nekoliko puta, tako da se
igraCi mogu vratiti ovom stage-u kako bi se uvjezbali ako imaju problema sa drugim
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stage-om koji je mnogo tezi. Kako bi dobili SS rank na ovom stage-u, igraCi moraju

napraviti LV4 finisher nad neprijateljem.

Broj bodova potreban

Rank:

za rank:
0
900
2000
3250
5250
7500
8100

Tablica 4.6.1. Bodovni pragovi rank-ova u prvom battle stage-u

Slika 4.6.2. Drugi battle stage
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Drugi je stage mnogo teZi od prvog — ovaj stage kreCe sa dva neprijatelja
umjesto jednog, te se igrac¢ mora nauciti kako se nositi sa dva neprijatelja odjednom.
Nakon Sto ih pobjedi, stage ne zavrsi vec se stvore joS tri neprijatelja. Tu vec situacija
postaje mnogo kaotiCnijom. Nositi se sa 3 neprijatelja eksponencijalno je teze u
odnosu na 1 ili 2. Ovaj stage je malo blazi Sto se tiCe uvjeta za SS rank. Player i dalje
mora izvesti LV4 finisher napad na vecini neprijatelja, ali ne mora bas sve biti
savrSeno. To je zato Sto u ovom stage-u ima puno viSe varijabli i stvari koje bi mogle

poci po zlu.

Broj bodova potreban

Rank:

za rank:
0
2650
8800
12500
18000
25000
34000

Tablica 4.6.2. Bodovni pragovi rank-ova u drugom battle stage-u
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5. Zakljucak

Kroz ovaj rad prikazani su workflow i sposobnosti GameMaker Studio 2
engine-a i Aseprite alata za izradu 2d pixel art grafika. Osim toga, prikazan je i

proces osmisljavanja, dizajniranja i izrade video igre.

Iz povijesti video igara, prema reakcijama javnosti, moze se zakljuciti da su svi
aspekti video igara vrlo bitni. Gameplay, glazba, graficki elementi, pri€a, zvuk i drugi
aspekti gotovo uvijek dolaze u obzir u kritiziranju video igara, $to naznacuje kako su
svi oni bitni igracima. No, objektivna je Cinjenica kako je gameplay jedan aspekt po

kojemu se razlikuju video igre od svih drugih medija zabavne industrije.

Iz tog je razloga fokus ovog rada bio na tom aspektu video igara, iako je
pocaséeno mnogo paznje i drugim elementima posto oni podizu gameplay na visSu

razinu.

U Varazdinu,

18.09.2021. )vou\ L | vtk
i
Datum Potpis
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HLl¥ON
ALISHIAINN

Sveuciliste
Sjever

SVEUCILISTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili stru¢noga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, Ivan Ljutak (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrSnog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
Izrada video igre koriste¢i GameMaker Studio 2 (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

’vom LjUtak

(vlasto’rut":ni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveuéiliSta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéiliSne knjiZnice
u sastavu sveucilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavrsnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiZnice. Zavr$ni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Ja, Ivan Ljutak (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavr$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom Izrada video igre koriste¢i GameMaker Studio 2 (upisati

naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

voun Liutak

(vlastorlfléni potpis)

MMI
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