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ABSTRAKTI

Né ditét e sotme, telefonét e mencur jané béré pjesé e jetés pér secilin prej nesh. Koha té
cilén e kalon njé njeri né telefon éshté rritur thuajse proporcionalisht me zvogélimin e
kohés té cilén njeriu e kalon né kompjuter, gé do té thoté se telefonét e mencur me te
vertete kane pushtuar dhe po vazhdojne ta pushtojne tregun e teknologjise.

Telefonet e menqur perdoren si punekryes te shum operacioneve ge na nevoiten siq jane
telefonatat e ndryshme, mesazhet, komunikimi ne rrjetet sociale, por gjithashtu duke mos
anashkaluar edhe luajtjen e lojrave.

Né kété temé diplome do té trajtohet krijimi 1 njé loje né gjuhén programuese “GML”, loje
kjo ge do te mund te shkarkohet nga sitemet operative iOS dhe Android.

Loja e krijuar, per koncept ka luften ne mes te anijes dhe alieneve. Anija ge lojtari do ta
leviz per te sulmuar alienet, eshte e gatshme te leviz vetem majtas dhe djathtas.
Loja eshte me te vertete atraktive, interesante dhe e thjeshte per tu luajtur. Per krijimin e
kesaj loje eshte perdorur GameMaker:Studio (GMS), ndersa per psejen e diajnimit eshte

perdorur adobe flash pro ge si format perdor swf.
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1 Hyrja

Video lojérat gé nga fillimi i teknologjisé kané gené shumé té kérkuara dhe padyshim me
pamje grafike shumé té thjeshté. Me kalimin e kohés dhe avancimin e teknologjisé, video
lojrat kané arritur né njé nivel té larté profesional, duke avancuar né pamje grafike mé té
miré, me storie té ndryshme, me fiziké té pérafruar me até reale. Edhe pse tani teknologjia
éshté jashtézakonisht e avancuar, lojrat gé tregu i kérkon shpeshheré jané té thjeshta dhe
minimaliste.

Me pérdorimin mé té madh té telefonave “smart” dhe me mungesén e butonave té shumté si
né kohén kur kompjuterét dhe konzola kané géné dominante né tregun e video lojrave tani
kérkohen lojé mé té thjeshta gé mund té luhen me disa klikime “touch”.

Ky ndryshim hapi njé treg té madh pér zhvillues té pavarur gé mundésoi gé edhe fillimtarét
e késaj fushe té kené mundési té publikojné produkte gé do té mund té sfidonin edhe lojrat
e avancuara té késaj kohe.

Ky punim paraget zhvillimin e njé loje e cila éshté e dedikuar pér paisjet mobile si android,
10S, Windows phone. Zhvillimi i lojés do té& béhet pérmes makines sé krijimit té video
lojrave GMS ku si gjuhé programuse ka gjuhén “GML”, e cila éshté njé gjuhé skriptuese
gé mundéson rritjen e kontrollit dhe dizajnit té lojés pérmes programimit konvencionalé.
Dizajnimi i lojés do té béhet pérmes programeve té “Adobe” sepse mundéson dizajnimin né
formé té vektoréve dhe animacioneve, né ményré qé objektet e krijuara t& mos kené
probleme té rezulucionit sepse loja duhet te jeté sa mé e kjarté dhe mé profesionale gé té

béjé konkurrent tregun e tanishém.



2 Shqyrtimi i literaturés

“Kategoria “Space Shooter” mund té pércillet gé nga viti 1961 me titullin “Spacewar!”
nga Steve Russell pér paisjen PDP-1. Né kampusin e M.L.T. ku studentét komandonin

kompjuteréz e orientuar nga useri “user-oriented computer PDP-1" [2].

Pér té dizajnuar digka gqé Bota ende nuk kishte paré u krijua loja “Spacewar!” dhe tani
mendohet qé éshté loja e paré “space shooter”. Né vitin 1978, loja “Space Invaders” doli né
treg. E krijuar nga Tomohiro Nishikado gé ishte inspiruar nga videolojrat si “The War of
the Worlds”, ”Breakout” dhe “Star Wars”.

2.1 Komunikimi Njeri-Kompjuter

Té gjitha lojrat jané interaktive. “Qfardo gé kemi nevojé té béjmé né video lojra ne
gjithmoné do té kemi nevojé pér komunikimin ndérmjet njeriut dhe kompjuterit. Studimi i
késaj dukurie éshté quajtur Komunikimi Njeri-Kompjuter” (ang. Human Computer
Interaction) ’[1], e cila ka njé réndési t&é madhe tek dizajnimi i brendshém né video lojra.
Komunikimi Njeri-Kompjuter éshté studimi gé na tregon se si komunikon kompjuteri dhe
njeriu né ményré sa mé té miré. Q& nga fillimi i teknologjisé ne kemi pasur nevojé pér keté
komunikim dhe ende vazhdojmé té krijojmé hulumtime té reja né kété fushé. Réndésia e
késaj Iémie éshté e garté, makinat jané té pa vlera pérderisa ato nuk mund té pérdoren nga
vet njeriu. Kushtet kryesore gé duhet té merren parasysh né hartimin e komunikimit Njeri-
Kompjuter jané funksionaliteti dhe pérdorshméria.

Njé sistem hartohet sepse ai mund té zgjidhé ose ndihmojé njeriun pér té arritur géllimin e
sistemit. Funksionaliteti mund té pércaktohet pérmes veprimeve apo shérbimeve gé ofron
per pérdoruesin. Por ne mund té shohim funksionalitetin vetém atéheré kur perdoruesi né

menyré efikase e shfrytézon até.



Nga kjo ne kuptojmé gé pér té gené efektiv ne duhet té arrijmé njé ekuilibér té duhur

ndérmjet funksionalitetit dhe perdorshmérise.

2.2 “Space Invaders”

Videolojra “Space Invaders”, e krijuar nda Taito ishte njé ndér lojrat e para g€ mundésoi
rritjen e industrisé sé videolojrave. Ajo e béri industriné e videolojrave nga risi né industri
globale. Videoloja “Space Invaders” u bé njé sukses shumé i madh gé nga viti i fillimit
1978. “Planifikimet e videolojés ishin qé armiqét té ishin ushtaré dhe jo alien por
kompania Taito mendonte qé té gjuash njeréz nuk ishte njé mesazh gé donin ta
shpérndanin ”[4], dhe ata vendosén ti ndérrojné ushtarét me alien. Pak kohé pas daljes né
treg “Space Invaders” u rrit n€ popullaritet. Né vitin 1980 u licencua qé t€ mund té p&rdoret
edhe né Shtetet e Bashkuara té Amerikés. Filloi té operonte né sisteme té ndryshme si
“coin-operated arcades”, “Atari 2600” dhe “Nintendo Entertainment System”. N¢&
jetégjatésiné e saj “Space Invaders” arriti mé shumé se 500 milion dollaré né fitim.

“Space Invaders” ishte njé lojé dy-dimenzionale ku njé njeri duhej té& ruante tokén nga
alienét. Cdo nivel kishte gjithsej 48 alien dhe ishin té ndaré né 6 kolona qé léviznin para
dhe mbrapa né njé lévizje té fiksuar duke u afruar tek toka. Ishte detyra e lojtarit gé té
gjuante te gjithé alienét para se ata té arrinin tokén. Gjithashtu edhe alienét kishin aftésiné
té gjuanin disa heré né ményré té rastésishme, duke béré késhtu mé té véshtiré dhe mé me
adrenaliné lojen. Lojtari duhej gé té i shmangej plumbave té alienéve, dhe mé pataj té

kalonte né nivelin tjetér.



2.3 “Space Shooter” kalon né ngjyra

Duke u bazuar né “Space Shooter”, developeri Namco shtoi njé personalitet té ri tek loja
Galaxian (1979). Duke transformuar murin e alienéve té pafytyré né alien me ngjyra té
shumta dhe karaktere té veganta, pérfshiré edhe “dive bombers” té cilét largoheshin nga
pozicioni dhe fillonin njé sulm direkt tek lojtari. Duke numéruar sa runde lojtarét tejkaluan,
videolojra “Galaxian” krijoi njé stil té ri té videolojrave qé ngjalli si koncept arritjen e
niveleve té larta qé kishte aq vleré sa vet pikét gé shpérbleheshin si “Score”.

“Galaxian” pastaj filloi lojén e dyté “Galaga”- (1980) duke perdorur “Namco’s 8-bit board”
gé mundésoi té renderoj mé shumé aliené té detajuar, nivele shtesé dhe zé kompleks.

“Galaxian ishte loja e paré shooter qé paté scrolling graphics” [5].

2.4  Sistemet e krijimit té video lojrave

Videolojrat kané arritur njé nivel aq té larté té kérkesave, sa qé éshté paré nevoja pér té
krijuar njé sistem enkas pér krijimin e lojrave. Developerét pérdorin ato pér Krijimin e

lojrave né shumé platforma té ndryshme. Disa nga “Game engines” mé t€ njohura jané

...........

-

Figura 1 — Space Ive
“Unity3D”, “Unreal engine” dhe “GMS”.
Varésisht nga kérkesat gé nevoiten pér krijimin e videolojés zgjidhet sistemi i duhur pér
lojén gé ndértohet. “Unity3D” si gjuhé programuse ka “C#” ose “Javascript” varésisht nga
déshira e pérdoruesit dhe mundéson krijimin e lojrave né platforma té ndryshme. Ajo ka njé

nderfagje pér videolojra té krijuara né 3 dimenzione dhe mundéson paketa té ndryshme pér



pérdorim gé té lehtésoj punén pér perdoruesit. Ndérsa “GMS” &shté krijuar né bazé té kodit
“Delphi” dhe ka gjuhén “gml” si gjuhé koduse.

Ky sistem mundéson krijimin e lojrave dy dimenzionale né ményré mé té lehté dhe té
organizuar. Duke pasur ndérfagjen dy dimenzionale dhe boshtin kordinativ me dy
dimenzione, ky sistem véshtirsoi programimin pér videolojra tre dimenzionala dhe lehtésoi
programimin pér videolojra né dy dimensione. Sistemi “GMS”, krijuar nga Mark Overmars
pati disa zhvillime t¢ médha ndérmjet viteve. “Sistemi filloi me emrin “Animo” né vitin
1999. Pastaj né fund té atij viti ata ndérruan emrin nga “Animo” rné “Game Maker " [6].
Me kalimin e kohés dhe avancimit té programit ata arritén deri tek verzioni 8.0 pastaj tek
verzioni 8.1 ata ndérruan emrin duke hequr hapésiren nga “Game Maker” né
“GameMaker”. Kjo ndodhi né vitin 2011. Por ky sistem mori famé dhe interesim té madh
nga publiku né kohen kur ai krijoi “GMS” né€ vitin 2012 me njé ndérfagje té re dhe
mundésin e importimit tek platforma té ndryshme si “HTML5”, “i0S”, “Android” etj.
Ndérsa “Unreal engine” éshté paketim i ploté i mjeteve pér krijimin e video lojrave. Ajo
pérgendrohet né aspektin e kinematografisé né ményrén e shfagjes grafikisht né tre

dimenzione, né ményré mé reale dhe mé té bukur pér sy.

2.5 Pérparésité dhe mangésité e “GMS”

2.5.1 Pérparésité e “GMS”

Boshti Kordinativ: “GMS” na mundéson g€ punén g€ b&jmé ta kemi ne dhoma. Dhe ¢do
dhomé ka boshtin kordinativ me kordinata (0,0), gé fillon nga pjesa e epérme né té majté
dhe rritet gradualisht deri tek rezulucioni gé ne kemi caktuar pér dhomén.

Puna né bosht na mundéson gé manipulimi i objekteve té jeté mé i lehté dhe lévizja té jeté
mé e sakté. “GMS” gjithashtu na mundéson g€ t€ perdorim fizikén e ndértuar brenda saj
dhe t& manipulojmé me té&, ku ne kemi opcionet gé t& manipulojmé me peshén, férkimin,

densitetin etj.



Fleksibiliteti: Mendo njé lojé dy dimenzionale. Ajo lojé ka gjasa té médha té béhet me
“GMS”. Ky éshté njé avantash shumé i madh pér sistemin nga dallimi prej sistemeve si
“RPG Maker” gé jané té koncentruar té béjné vetém njé zhandér té lojrave.

Déshiron té bésh njé lojé platform, njé novel vizual ose njé lojé eksperimentale? Té mos
kesh nevojé té mésosh sistem pér ¢do sistem kursen shumé kohé.

Performanca: Eshté mé shumé se i afté pér shumicén e video lojrave dy dimenzionale.
Patjeter nése déshironi té krijoni njé lojé me performancé perfekte atéheré krijimi i sistemit
nga fillimi éshté zgjidhja mé e mire. Por shumica e lojrave komerciale, dy dimenzionale
nuk kané nevojé té jené aq té médha sa gé shumica e paisjeve té vjetra t¢é mos mund ti
luajné. Me kété sistem ne kemi mundési té béjmé lojé pér shumicén e paisjeve pa probleme
té performancés.

Multi-Platform: Sistemi ofron gé té importohet né shumé platforma té ndryshme gjé gé
lehtéson punén e developeréve. Mundésia gé té transportosh punén né platforma té
ndryshme me aq lehtési éshté njé pérparsi e madhe pér developera. Eksportimi béhet né
platformat “Windows”, “iO0S”, “Android”, “MacOS”, “Ubuntu”, “HTML5” et].

E lehté pér tu mésuar: Sistemi ishte krijuar si mjet i mésimit dhe u zhvillua né po té njejtin
aspekt, dokumentimi éshté shumé i sakté dhe i lehté pér tu naviguar, dhe kemi shumé
tutoriale g&¢ mund té pércjellim. Gjithashtu kemi opsionet “drag and drop” qé lehtésojné

punén e pérdoruesve gé nuk kané eksperiencé né kodim.

2.5.2 Mangesité e “GMS”

Limitimi pér dizajnim tre dimenzional: Pér arsyen gé “Game Maker” éshté krijuar pér
krijim té video lojrave né dy dimensione, pérdorimi i dimensionit té treté limiton
pérdorimin e sistemit. Edhe pse nuk éshté e pamundur prapé se prapé dizajnimi i lojrave me
mé shumé se dy dimensione nuk sugjerohet pérmes “GMS”.

Cmimi: GMS ka njé ¢cmim jo té volitshém pér pérdorimin e tij, pérveq ¢cmimit bazé qé ka,
ai kushton pér ¢do modul gé ka nevojé té shtohet dhe né fund arrim me shpenzime deri né

1000 euro e mé shumeé.



Ndérfagja e perdorimit: ndérfagja e “GMS” ka njé dukje jo atraktive dhe limiton
pérdorimin e fageve té shumta me njé kohe. Ky limit éshté i vogél, por né kohé té gjaté ka
efekte negative né kohé té pérdorimit.

Kérkimi i resorseve té kompjuterit: “Pér pérdorim té rekomanduar, sistemi kérkon gé té
kemi njé “64bit Intel compatible Quad Core CPU”, 8GB ram memorie, grafiké té bazuar

né “DX11”, dhe windows me 64bit sistem operativ” [7].



3 Deklarimi i problemit

3.1 Motivi

Qé ne té deklarojmé njé problem pér videolojra éshté problematike sepse ato nuk zgjedhin
problem por largojné njeriun nga realiteti dhe hutojné até pér njé kénagési té shkurté.

Qé nga vitet e 70-ta, industrité e video lojrave filluan famén e tyre duke ofruar lojé pér
publikun né vende té veqanta té thirrura “Arcade”, aty lindi déshira e njérzimit gé té luanin

P11

lojra dhe aty u publikuan lojrat e para si “Pong”, “Space Invaders” et;.

3.2 Objektivi

Fillimi i kétij projekti ishte njé déshiré gé té tejkalojmé problemet e lojrave té kaluara
“Space Shooter” duke ofruar opsione mé té shumta dhe zgjedhje mé adekuate pér probleme
si mundésimi i varianteve té ndryshme té armiqve, lévizjeve etj.

Me “Space Shooter” ne déshirojmé té krijojmé njé eksperiencé unike pér perdoruesit e saj.
Q& té arrimé eksperiencé unike ne gjithmoné duhet té jemi njé hap pérpara me

kundérshtarét toné.

3.3 Zgjidhja

Me ndalimin e pérdorimit té lévizjeve né tri dimensione, ne zgjodhém problemin e pamjes.
Né paisjet mobile, shfageshin si pengesa té médha Iévizjet né formatin tre dimensional,
késhtu gé ne zgjodhém lévizjet dy dimenzionale, gjé gé na mundéson gé té kemi pamje té
garté né lojé pa pengesa té ndérmjeme. Gjithashtu loja ofron nivele té veganta gé dallojné
nga njéra-tjetra né ményré gé mos té krijojmé monotoni ndaj lojés. Opsion tjetér i lojés
&shté edhe butoni “Shop”, g€ na jep mundési té ndrrojmé dizajnin e vet anijes toné
kozmike, duke na krijuar késhtu mundési gé té manovrojmé me dukjen e anijes, té
ndérrojmé ngjyrat e saj, dhe natyrisht duke zgjedhur ngjyrén toné favorite, gjé gé e béné

lojén mé atraktive pér lojtarin.



4 Metodologjia

“Space Shooter” éshté njé lojé dy dimenzionale gé luhet né galaktiké ku lojtari ka pér
objekivé té mbijetojé sulme té shumta té entiteteve sulmues. Anija kozmike e cila do té
kontrollohet nga lojtari do té levizé pérmes butoneve “a” dhe “w” dhe pér mobil do té jeté
pérmes prekjeve né ekran. Pérderisa preket gjysma e pjesés sé majté té ekranit atéheré
anija kozmike do té levizé majtas kurse nése preket gjysma e pjesés sé djathté atéheré anija
kozmike do té lévizé djathtas. Né qofté se anija prek ndonjé entitet ose ndonjé sulm té
entiteteve atéheré ajo do té démtohet por nése sulmi nga anija joné prek ndonjé prej
entiteve armiqgsore atéheré lojtari do t& shpérblehet me disa piké dhe entiteti do té zhduket.
Loja do té keté disa nivele dhe njé “endless mode” ku lojtari do t& luaj pa fund deri sa t&

vdes.

4.1 Teknologjia e pérdorur

“Space Shooter” éshté zhvilluar pérmes platformés “GMS 1.4” gé si gjuhé programuse ka
gjuhén “GML” e cila éshté gjuhé programuse ekskluzive e platformés “Game Maker
Studio” ndérsa dizajnimi dhe modifikimi i objekteve béhet pérmes “Adobe Pro” ose

“Adobe Photoshop” varésisht prej nevojés dhe standartit té pérdorur vektor ose png.

411 GameMaker: Studio 1.4

“GameMaker” éshté makiné ndér-platforméshe gé mundéson zhvillimin e video lojrave né
platforma té ndryshme si “Windows”, “i0S”, “Android”, “html5”, “Ubuntu”, “MacOS” et].
“ GameMaker gjithashtu mundéson nje fiziké virtuale, drag and drop actions, collision

detection etj ” [3]. Ndrfagja e GameMaker pérmbané:



xlensions

Constants

Figura 2 — GameMaker editor

4.1.2

Main Menus — ofron menut bazike

Main Toolbar - pérmbané butone gé mundésojné krijimin e resorseve dhe disa
butone shtesé gé mundésojné hapjen e projektit, krijimin e njé projekti té ri etj.
Resource Tree - punon me njé metodologji té njejté si €indoés explorer dhe
pérmban té gjitha resorset gé nevojiten gjaté lojés

Tree Search And Filter — mundéson qé té kérkojmé resorset né “Resorce Tree”
Compile Target — njé menu “drop” doén mundéson qé té selektohet platforma qgé
déshiron té kompajllojsh ose té testosh lojén gé ti ke krijuar

Configurations — kétu gjinden konfigurimet dhe njé button i quajtur “Manage” q¢€ t&
mundéson shtimin, fshirjen ose ndérrimin e emrit te konfigurimeve

Workspace — kétu béhet e gjitha puna me editimin e resorseve

Compile Windows — na informon rreth kompajllimit té projektit

Adobe flash pro

Adobe flash pro mund té pérdoret pér té punuar me animacione dhe vektoré. Pér kété arsye

pérdorimi i formatit “SWF” mundéson gé performanca pér pérdorimin e vektoréve té jeté
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mé eficiente. “ Ne loje i kemi perdorur disa vektore te perpunuar ne menyre profesionale te
cilet jane te optimizuar per ngarkese minimale ne loje, keto i kemi gjetur tek webfagja
kenney.nl ku te gjitha vektoret te perdorur jane opensource”. “Game Maker” pérmes
pérdorimit té “SWF” formatit pérdoré mé pak fuqi procesuse dhe mundéson qé loja té luhet

né paisje me performanca mé té dobéta.

4.2 Arkitektura e lojés

Né “GMS” qé té fillojmé krijimin e njé loje ne kemi Dhomat (rooms) gé mundésojné
skenén gé ne ofrojmé. Cdo lojé ka 1 ose mé shumé dhoma varésisht prej nevojés sé lojés.

Né dhoma ne fusim objektet dhe aty ne krijojmé skenén gé e béné lojén interaktive.

4.2.1 Menyja Kkryesore

Menyja kryesore éshté dhoma e paré gé shfaget kur
fillon loja. Né kété dhomé ne kemi logon e lojés (space
shooter) dhe 4 butona té ndryshém si: “Play”, “Shop”,
“High Scores” dhe “Quit”.

Butonat jané vetém njé objekt gé né “Creation code”
vendoset teksti dhe aksioni gqé e dallon ndaj objekteve
tjera. Pér té shfaqur tekstin e duhur dhe té kalon né
dhomén e caktuar pérmes njé “Switch statement”,

pérdoret lirimi i Kklikimit gé lojtari té keté mundési té

largoj gishtin nése ai e ndérron mendjen pasi ai klikon

Figura 3 — Menyja kryesore

butonin. Pas lirimit té klikimit loja do t& merr aksionet

sig jané cekur mé poshté:
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e Nése klikohet butoni “Play” ne do té vazhdojmé tek dhoma tjetér, selektimi i
niveleve aty do té jené nivelet e lojés pér té luajtur.

e Nése klikohet butoni “Shop”, aty do té kemi mundésiné e blerjes sé anijeve kozmike
té ndryshme.

e Neése Kklikojmé tek “High Scores”, neve do té na shfaget njé dritare, e cila na
komunikon rezultatet mé té larta té lojrave té méparshme, do té thoté arritjet (pikét)
maksimale.

e Ndérsa né qofté se klikojmé butonin “Quit” atéheré loja do t& mbyllet.

Tek selektimi i leveleve egzistojné 2 butone gé ne
kemi mundési té klikojmé butonin “Back” dhe
butonin “Level Select”. Butoni “Back” na mundéson
qé ne té kthehemi tek menyja kryesore, ndérsa butoni
“Level Select” na mundéson té klikojmé nivelet gqé ne
kemi hapur. Pér té hapur nivelet e ardhshme neve do
na obligohet qé té luajmé nivelin paraprak, gqé do té
thoté se nése ne duam té luajmé nivelin e 2-té atéheré
ne duhet t¢ mbarojm nivelin e paré (1). Edhe tek
butoni “Level Select” ne kemi njé “Switch
Statement”, gé na mundéson té shkruash tekst mbi
objektin dhe njé aksion gé na drejton tek dhoma e

duhur. Loja momentalisht ka 3 nivele gé mund té

Figura 4 — Levels luhen dhe pérmes pérditesimit (update), t& ardhshém
do té mundésohet edhe
shtimi i niveleve té tjera. Cdo nivel né lojé éshté unik dhe ka valé (wave), tematiké té

vecanté, me sulmues té ndryshém qgé té ofrojé nje eksperiencé unike.
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Né cdo nivel dhe ¢do valé ne do té kemi térhekje nga loja sepse asnjé nivel nuk ofron té

BUY SHIPS
0 R I s T e |

R K K A

® & & 4
LLi\_l LL&J LL&LI LL&XJ

B[00 =007 =Foo00 Fo0)

Figura 5 — Shop

LEUEL ONE. 1454S
LEUEL TWO. 687168

Figura 6 — Score

njejtén eksperience.

Ndérsa tek “Shop” ne kemi mundésiné e blerjes sé
anijeve, gé nuk jané esenciale pér progresin e lojés.
Qéllimi i krijimit té kétij butoni éshté vetém pér ta
argétuar lojtarin. Blerjet qé béhen né “Shop”, béhen
vetém pér arsye dekorative, né ményré gé té rrisim
adrenalinén tek lojtari, apo edhe té largojmé
monotoniné qé relativisht i krijohet lojtarit duke paré
vazhdimisht ngjyrén e njejté té anijes. Lojtari do té
keté mundésiné e pérzgjedhjes né mes té katér tipeve
apo llojeve té anijeve, eventualisht edhe mundésiné e

zgjedhjes sé ngjyrés sipas déshirés seé tij.

Ndérsa tek “High Score” do té kemi pikét gé ne kemi
arritur pér ¢cdo nivel. “High Score” ruhet tek njé fajll gé
thirret ¢cdoheré gé té ruhen pikét edhe pas mbylljes sé
lojés. Ruajtja béhet tek “file saveData.sav” né direktore
té ndryshme sipas platformés:

- Windows- “%localappdata%\<GameName>"

- Mac Os- do té varet prej rregullorés sé Apple

- I0S— tek lokacini standart gé cakton Apple

- Android- tek lokacioni standart gé cakton Android
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4.2.2 Pérshkrimi i objekteve té lojés

Té gjitha objektet né lojé kané njé ose mé shumé evente, si pér shembull: “Create” (Ky
event thirret vetém kur instanca dhe éshté eventi ideal pér krijimin e variablave), “Step
Event” (GameMaker: Studio ndané kohén né hapa dhe me shpejtésiné e dhomés cakton sa
hapa duhen té jené né njé second. Njé hap éshté njé “loop” qé eksekutohet vazhdimisht),
“Draw Event” (ky event kontrollon se gka shfaget né ekran) etj.

4.2.3 Menaxhimi i niveleve

Pér menaxhimin e niveleve té ndryshme jané krijuar objektet té cilét kontrollojné nivelin gé
ne e luajmé. Q& loja té keté njé progres té vazhdueshém jané krijuar valét “waves”, pérmes

njé “Switch” qé kontrollon kushtet gé duhet plotésuar pér té tejkaluar tek vala e ardhshme.

Né vazhdim kemi kodin e nivelit t€ paré i cili paraget “obj control levels” né “Step

Event”.

if(( instance_number (obj_enemy1) ) == 0 && ( instance_number (obj_enemy?2) == 0 && ( instance_number
(obj_meteor) ) == 0 && ( instance_number (obj_smallmeteor)) == 0 && spawning == false ))
{ switch ( global.wave )
{
case 1:
global.wave = 2
break;
case 2:
global.wave = 3
break;
case 3:
global.wave = 4
break;
case 4:
global.wave =5
break;
case 6:
break;
case 8:
break; }
spawning = true; }
global.steps +=1;
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ini_open ( "saveData.sav" );

ini_write_real ( "Scores" , "score" , global.points );
/lini_write_string( "Variables" , "string™ , string );
ini_close(); }}

Fillimisht, ne kemi Krijuar disa objekte “Enemy” jashté Dhomés gé pérmes njé “Path” té
krijuar ata fillojné valén e paré. Pérmes “insatance number” ne kuptojmé kur té gjithé

“Enemy” jané eleminuar dhe atéheré fillon vala dyté. Ne valén

-5 [Enemies

B bi_enemyhase e dyté ne krijojmé disa instanca te “Enemy” pérseri dhe
¥ ob_enemyl

pérmes njé “Path” tjetér ne i fusim né dhomé. Dhe késhtu ne
vazhdojmé deri sa té arrimé tek vala e fundit e armigve ku ne

shpérblehemi me disa yje dhe opsionet pér té shkuar né

obj_boss1 nivelin e ardhshém gjithashtu né pérfundim té nivelit hapet

Figura 7 — Armiget dhe shkruhet né fajll “Score™ i ati niveli nése éshté mé i madh.

4.2.4 Menaxhimi i objekteve bazé té anijes dhe kundérshtaréve

Si objekte “Enemy” jané Krijuar objektet e shfaqura né vazhdim.

Objektet e cekura né té majté jané objekte té ndryshme gé kané funksione dhe sjellje té
ndryshme. Cdo objekt ka lévizje té caktuar, njé “health number” dhe rrugét gé do té pércjell
qofté té rastésishém qofté pérmes pércjelljes sé njé linje.

Ndérsa pér lévizjen e objektit anije kemi kodin mé poshté gé béné lévizje sipas nevojés.
movelLeft = keyboard_check (ord (A"));

moveRight = keyboard_check (ord ('D"));
if( mouse_check_button (mb_left) && mouse_x <540 )

{moveLeft = true;

i}f( mouse_check_button ( mb_left ) && mouse x >540)
{moveRight = true;

i}f( device_get_tilt_x () > 0)

EnoveLeft = true;

If (device_get tilt x()<0)
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{

moveRight = true;
}
If (obj_ship.x<50) {
X =50;
if (moveRight) {
x+=15;} }
else if ( obj_ship.x > 1030 ){
x=1030;
if (movelLeft) {
x-=15;%}}
else if( moveLeft and x! =50 ){
x-=15;}%
else if(moveRight and x!=1030 ){
x+=15; 1}
else if ( movelLeft && moveRight ) {
x+=0;}
Me kété pjesé té kodit ne kontrollojmé nése éshté prekur tasti “A” ose tasti “D” dhe nése

njéri nga tastet éshté prekur atéheré do té rrisim kordinatat paraprake gé té kemi lévizjen
majtas ose djathtas. Dhe gjithashtu kemi kontrollin e lévizjes sé paisjes si ményré té lojés
pérmes “tilt” té telefonit mobil. Gjithashtu kemi ndaré edhe ekranin né dy pjesé gé té€ mund

té I8vizim pérmes prekjes sé ekranit pér paisjet me prekje (touch).
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5 Analiza e kérkesave

Cdo produkt gé zgjedh njé problem ose ofron njé shérbim ka kérkesat e nevojshme qé ai

duhet té plotésoj.

5.1

o > W e

5.2

© 0o N o g B~ w D PE

Kérkesat e pérdoruesit:

Sistemi duhet té mundésoj gé lojtari té mund té 1évizé anijen kozmike.

Sistemi duhet té mundésoj gé lojtari té eliminon armigét.

Sistemi duhet té mundésoj gé lojtari t€ mund té zgjedhé nivele té ndryshme.

Sistemi duhet té mundésoj gé lojtari té dalé nga loja.

Sistemi nuk duhet té lejoj gé lojtari té vazhdon nivelin nése ai &shté goditur dhe nuk
ka mbrojtése.

Sistemi duhet té mundésoj gé pas mbarimit té valéve té kalon né valét e ardhshme.
Sistemi duhet t& mundésoj gé armigét té I1éshojné “power up” gjate eleminimit
Sistemi duhet t&¢ mundésoj gé gjaté ndeshjes me “power up” té ofroj zhvillimin e
anijes.

Sistemi duhet té mundésoj gé anija kozmike té gjuaj plumba pa ndérpreré.

Kérkesat e sistemit:

Sistemi duhet té ruaj “score” tek fajlli paraprak.

Sistemi duhet té keté dhoma.

Sistemi duhet té ofrohet né paisje té ndryshme.

Kompjuteri duhet té keté té instaluar “GMS”.

Sistemi duhet té keté objektet né dhoma.

Kompjuteri duhet té keté “SDK” paraprak.

Sistemi duhet té keté modulet né té cilat do té importon lojén.
Kompjuteri duhet té keté “adobe flash pro” té instaluar.
Kompjuteri duhet té keté sé paku 3GB RAM.
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6 USE CASE

6.1 Use Case Diagrami

e Me “use case” ne nénkuptojmé listimin e aksioneve dhe eventeve duke shprehur
interakcionin ndaj aktorit dhe sistemit. Dhe pérmes njé “use case” diagramit ne

mund té shprehim “use case” né ményré grafike dhe mé té kuptueshme.

Starton lojen fiton Powerllp
/ Lojta I\

na\roigun wvalet

zgjedh nivelin

Levize anijen sulmon armiget
leviz neper
rrugen e sulmon lojtarin
Daktuar \ | ’...-'"’—’-r—”
leshon )
PowerUp gjat .e‘m”kJ ekspludgn gjat
vdekjes vdekjes

Figura 8 — Use Case Diagrami
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6.2 UseCase Tabela

Numri Emri i Use Case Kompleksiteti Prioriteti
1 Starton lojén Lojtari 1 | larté

2 Fiton PowerUp Lojtari 2 I mesém
3 Zgjedh nivelin Lojtari 1 | larté

4 Navigon valét Lojtari 1 | larté

5 Lévizé anijen Lojtari 3 | larté

6 Sulmon armiqét Lojtari 2 I mesém
7 Lévizé népér rrugén e caktuar Armiku 3 I ulét

8 Sulmon lojtarin Armiku 2 I mesém
9 Léshon PowerUp gjaté vdekjes Armiku 1 | larté
10 Eksplodon gjaté vdekjes Armiku 1 | larté

Tabela 1: Use Case Tabela

6.3 UseCase Pérshkrimet

Numri i use case 1

Aplikacioni Space Shooter

Emri i use case Starton lojén

Pérshkrimi Fillon lojén duke hapur aplikacionin

Aktori kryesoré Lojtari

Parakushtet Loja duhet té jeté e instaluar né paisjen

Trigger Nevoja pér luajtjen e lojés

Skenari bazik Klikojmé ikonén e aplikacionit Space Shooter gé té fillojmé
videolojén

Skenaret e vecanta Nuk ka rrymé
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Aplikacioni Space Shooter
Emri i use case Fiton PowerUp
Pérshkrimi Duke béré ndeshje me lojtarin, lojtari fiton PowerUp qé

ofron zhvillimin e anijés

Aktori kryesoré Lojtari

Parakushtet Duhet té ndeshet me objektin PowerUp

Trigger Ndeshja me PowerUp

Skenari bazik Gjaté vdekjes sé armikut bie poshté njé PowerUp qé lojtari

béné ndeshje me té qé té marré até.

Skenaret e veganta Armiku nuk léshon PowerUp

Use CaseElementi Pérshkrimi

Numri i use case 3

Aplikacioni Space Shooter

Emri i use case Zgjedhe nivelin

Pérshkrimi Lojtari zgjedhé nivelin

Aktori kryesoré Lojtari

Parakushtet Nivelet té jené té ¢bllokuar

Trigger Nevoja pér té cbllokuar nivelet

Skenari bazik Lojtari zgjedhé nivelin dhe gjaté pérfundimit té tij ai

c¢bllokon nivelin e ardhshém

Skenaret e veganta Niveli nuk éshté i ¢cbllokuar
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Numri i use case 4

Aplikacioni Space Shooter

Emri i use case Navigon valét

Pérshkrimi Navigon valét

Aktori kryesoré Lojtari

Parakushtet Zgjedhja e nivelit

Trigger Nevoja pér ¢bllokimin e nivelit té ardhshém

Skenari bazik Lojtari lufton valét e ndryshme qé té fiton njé “Score” dhe té

c¢bllokon nivelin e ardhshém

Skenaret e veganta Lojtari nuk arrin té mbijetojé valét e armigéve

Numri i use case 5

Aplikacioni Space Shooter

Emri i use case Lévize anijén

Pérshkrimi Lojtari lévizé anijén

Aktori kryesoré Lojtari

Parakushtet Zgjedhja e nivelit

Trigger Nevoja pér lévizje

Skenari bazik Duke lévizur anijén ne i shmangemi armigéve dhe

drejtohemi gé ti godasim ata me plumbat toné

Skenaret e vecanta Nuk ka rrymé
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Aplikacioni Space Shooter

Emri i use case Sulmon armigét

Pérshkrimi Sulmon armigét

Aktori kryesoré Lojtari

Parakushtet Armigét duhet té jené né dhomé

Trigger Nevoja gé té rrisim Score

Skenari bazik Lojtari gjuan pluma gé té gélloj armiqét dhe té i zhduk ata

gé té fitoj njé score mé té madhe

Skenaret e vecanta Armigét gjinden jashté dhomés

Aplikacioni Space Shooter

Emri i use case Lévizé népér rrugén e caktuar

Pérshkrimi Lévizé népér rrugén e caktuar

Aktori kryesoré Armiku

Parakushtet Duhet té keté rrugén e definuar

Trigger Koha e fillimit ose mbarimit té njé vale

Skenari bazik Armiku fillon rrugén e tij gjaté valés paraprake deri sa ai té

mbaroj rrugén ose té eliminohet nga lojtari

Skenaret e veganta Armiku nuk ka rrugé
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Aplikacioni Space Shooter

Emri i use case Sulmon lojtarin

Pérshkrimi Sulmon lojtarin

Aktori kryesoré Armiku

Parakushtet Armiku duhet té jeté i tipit gé sulmon armikun direkt

Trigger Armiku dhe anija duhet té jené né té njejtén dhomé

Skenari bazik Armiku gjuan anijén me karrota né drejtimin gé gjendet
anija

Skenaret e vecanta Armiku nuk éshté i tipit gé sulmon direkt

Aplikacioni Space Shooter

Emri i use case Léshon PowerUp gjaté vdekjes

Pérshkrimi Léshon PowerUp gjaté vdekjes

Aktori kryesoré Armiku

Parakushtet Armiku duhet té jeté i eliminuar dhe té keté propabilitetin gé

té 1éshon PowerUp

Trigger Eleminimi i armikut

Skenari bazik Gjaté eliminimit armiku ka njé propabilitet gé té Iéshon njé
PowerUp

Skenaret e veganta Propabiliteti nuk pérputhet
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Use CaseElementi

Numri i use case
Aplikacioni
Emri i use case
Pérshkrimi
Aktori kryesoré
Parakushtet
Trigger

Skenari bazik

Skenaret e vecanta

Pérshkrimi

10

Space Shooter

Eksplodon gjaté vdekjes

Eksplodon gjaté vdekjes

Armiku

Duhet té keté “healthpoints” mé pak se 0

Kur armiku arrin tek “healthpoints” 0 ose mé pak

Gjaté sulmit me pluma armiku humb té gjithé “health

points” dhe ai krijon eksplozion gjaté eleminimit
Nuk arrihet gé “healthpoint” té jeté nén nivelin 0

Tabela 2: Use Case pershkrimet
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7 Testimi i videolojés

Te gjitha videolojérat duhet té testohen né té gjitha aspektet qé té ofrojné eksperiencé te
mirfillté dhe gé té mos arrin té fustrojné lojtarin. Perderisa loja éshté e testuar dhe arrin njé
nivel stabil atéheré ajo lansohet si njé “Stable Built Version” g€ do te thot videolojéra ka

arritur stabliteté te mjaftushém qé té€ mund te luhet por jo dhe pa probleme.
7.1 Verzioni Alpha

Fjala “Alpha” e marrur nga shkronja e paré greke perdoret né videolojéra si verzioni i paré
dhe faza e paré e fillimit té testimeve. “Né kete fazé té testimit mund te mungojné pjesé té
videolojés té ndodhin “crash” te ndryshém dhe shuméheré té ket edhe humbje té té
dhenave ” [8]. Duke shikuar mé sipér ne mund té pyesim mé gen se Ky verzion éshté aq jo
stabil gfar arsye kemi ne gé té lansojmé nje produkt te pa perfunduar. Pergjigjja éshté e
thjeshté me leshimin e kéti tipit t& verzionit ne kemi njé grupé te madh té lojtaréve qé

shérbejné si informacioné té gabimeve, permisimeve dhe balancimin e videolojés.

7.2 Verzioni Beta

Marrur nga shkronja e dyté greke edhe ky llojé verzioni nenkupton fazen e dyté te testimit
te videolojes. Versioni beta i njohur edhe me emrin “Betaware” éshté faza e cila fillon mbas
perfundimit té fazés Alpha. Né kété Fazé pretendohet gé videolojéra té jeté Stabile por
pritet gé akoma té keté nje numer te gabimeve qofté té njohur qofté té panjohuré.

Verzioni Beta ndahet ne dy pjesé té ndryshme “Openbeta” dhe “Closedbeta”

7.2.1 Openbeta

“Openbeta tregon gé produkti éshté i hapur pér publikun pa nevoje te ftesve [10].
Openbeta akoma konsiderohet si beta testing dhe gjithashtu edhe né kété verzion kemi
gabime té vogla por pretendohet ge loja t&¢ mund te luhet me probleme minimale. Né dallim

me closedbeta openbeta éshté e hapur pér publikun gé do té thoté ka perparsiné e
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statistikave té ardhura nga baza e lojtareve dhe ka mé té kjarté se ku gjinden gabimet dhe

cilat jan pengesat mé té medha tek lojtarét

7.2.2 Closedbeta

Tek Closedbeta produkti vendoset gé té mos hapet tek publiku i gjéré dhe per publikun
éshté problematike té kené gasje né kété tip té versionit.

Edhe pse ClosedBeta éshté i mbyllur nga publimimi prap se prap kétu akoma éshté
mundesia gé té kemi qasje ne Kkété produkt. Zakonishté videolojerat né closedbeta
mundésojné aplikimin e perdoruseve te ndryshém dhe japin lojén tek disa persona té
perzgjedhur. Me kété grup te vogel te perdorueséve ata arriné gé té mos largojné
perdoruesit e gjéré nga produkti dhe fustrimet e shumta duke marrur statistikat dhe
problemet ge loja ka nga njé grup i vogel i pérzgjedhur. “disa lojé kalojné ne disa faza té
testimit si “Closed beta 2", Closed Beta 3" etj.” [9].

7.3 Testimii SpaceShooter

Gjaté testimit té videolojes spaceshooter ne hasim tek disa probleme dhe gjaté testimit ne
fillojmé te ofrojme zgjidhje té atyre problemeve. Fillimishté loja ne paisje kompjuterike si
windows, ubuntu dhe linux ka windowsin te caktuar dhe nuk shfagé problem por ne paisje
mobile kemi 2 lloje té rezelucioneve dhe loja funksionon vetem né gendrim té drejte keshtu
gé ne duhet té ndalojmé shtrirjen e telefonit gé té mos zvogelohet shikimi i lojés.

Njé nder problemeve specifike ka gené levizja e anijes perderisa anija lévize ajo nuk ka
kufizime dhe mundé té dalé jashté ekranit té paisjeve. Pra pér té zgjedhur kété problem ne
kemi pasur mundésine té perdorim bllogé jashté ekranit qé té keté ndalimin e daljes jashté
Por gé té bejmé kété ne duhet té kemi kerkim pér ndeshje gjat gjdo hapit té lojes. Zgjidhja e
kéti problemit éshté bér duke u bazuar né kordinatat e anijes dhe pikat minimale dhe
maksimale pastaj levizja népér piksella éshté zvogéluar dhe arriné qé té ndalet ne pikén e

caktuar. Gjithashtu njé ndér problemet tjera gé ne hasim éshté gjaté valeve, valét filluan
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njékohsishté me mbarimin e valéve paraprake prandaj u vendos njé “timer” dhe kjo na

mundésoné gé valét té kené njé hyrje te buté népér nivele.

7.4 Testing usecase

Pérshkrim i
IDE . 1.1 Skenan_t Verifikoni funksionalitetin e zérit
Skenarit Scenario
Description
ID
Rastit Pérshkrim Rastit Hapat e Vlerat Rezultatie  Rezultati Statu | IDe
Testues | Testues Testimit hyrése Pritshme Aktual Si Defekti
Test Test Case Test Steps Input Expected Actual Statu | Defect
Case Description Values Result Result s ID
ID
Testimi per e 1. Merr fajllin
marrur 28rin nga | g . |
fajlli i jashtém 2 Imoort ne Zeri Zeri Kaloi
1 111 dhe verifikojm Ic;'én P importohet | Importohet IPass
gé nuk kemi 3 JKompreso me sukses me sukses
probleme gjat | L Lo}
importit
1. Pérdor zérin
e kompresuar
Testo qé zéri t6 iféFri!c;It(iilgr??: Zeriarring | Zeriaring |,
1 112 luhet né lojé adekuat te shf?q_gt e Shf‘ﬁqﬁt /Pass
3. luaj zerin gjaté lojés gjaté lojés
permes
akcionit
1. Pérdor zérin
Testo qé zéri e ko_mpresuar Z"éri arriné Z“'éri arriné
Bshts i 2. Fillote _Iua_sh te_ _ te_ ' Kaloi
1 1.1.3 sinkronizuar me até ne akcionin Sinkronizo | Sinkronizo IPass
akcionin adel_<uat ) het me het me
3. sinkronizo akcionin akcionin
até me akcion
1. fillo
Ndalo zérin me akci_onjn . Zéri Zeri .
1 114 pérfundimin e 2.thirré zérin perfundon perfundon Kaloi
akcionit 3.ndalo zérin me me /Pass
me mbarimin e akcionin akcionin
akcionit

Tabela 3: Kontrollo zerin
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Pérshkrim i

IDe Skenarit
Skenarit 21 Scenario User Interface
Description
ID
Rastit Pérshkrim Hapat e Vlerat Rezultati e Rezultati IDe
Testues | Rastit Testues TesF;imi " hyrése Pritshme Aktual Statusi | Defekti
Test Test Case Test Steps Input Expected Actual Status | Defect
Case Description P Values Result Result ID
1D
1. Hap lojén
Testo gé loja 2. Lévizé Loja Loja
5 211 té luhet vetém | paisjen géndron né géndron Kaloi/
" ne portrait 3. Testo né portrait né portrait | Pass
mode dhoma té mode mode
ndryshme
1. kontrollo qé
armiget te 1.Touch - Armigét
K percjellin né té Armiget dhe dhe lojtari
ontrollo - lojtari f .
i rrugén e majé g lévizin siq | Kaloi/
2 212 Lévizjete 18vizin siq o
: caktuar 2.Touch | .7 = éshté Pass
objekteve " s éshté .
2. Kontrollo gé | né té arashikuar parashiku
lojtari levizé djathté P ar
sakté
1. Kontrollo
marrjen e i
. ) prapavisé Prapavia Pr:?pawa
Verifiko g 2. shiko pér shfaget ashtu s aqet_ Kaloi/
2 2.13 nuk ka prerje . N ashtu si
) o ndonjé prerje si éshté PR Pass
té prapavisé S éshté
3.shiko pér vendosur d
ndonjé vendosur
perseritje
1.Touch
Loitari t& mos 1. Lévizé né té Lojtari Lojtari
2 214 daIJe iashte majtas majé gendron gendron Kaloi/
o ekrarjlit 2.Lévizé 2.Touch | brenda brenda Pass
djathtas né té kufive kufive
djathté

Tabela 4: Userinterface
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8 Rezultatet dhe perfundimet

Né kété punim éshté pérshkruar procesi i zhvillimit té njé videoloje nga selektimi i njé
sistemi gé éshté pérdorur pér programimin e lojés, deri tek dizajnimi i béré né programet
adekuate.

Punimi fokusohet né gjuhén programuese “GML”, qé pérmban logjikén ¢ ekzekutimit té
loj€s dhe gjithashtu pérfshin€ edhe dizajnimin pé&rmes “Adobe Flash Pro” ose “Photoshop”.
Kjo loj€ do té publikohet népér marketet online si “Google Play”, “Apple App Store”.

Me gené se loja ende ka nevojé pér shtimin e disa gjérave si: nivele té tjera, pémirsime

grafike etj., publikimi i lojés nuk do té béhet pérderisa té pérfundohen kushtet paraprake.

30



9 Referencat

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

S.S. Quality, “HCI (human-computer interaction,
[http://searchsoftwarequality.techtarget.com/ ], data e shikimit: 02/07/2017.

A Detailed History of shoot’em up arcade games,
[https://www.libertygames.co.uk/blog/a-detailed-history-of-shoot-em-up-arcade-
games/], data e shikimit: 02/07/2017.

GameMaker:Studio documentation, [https://docs.yoyogames.com], data e shikimit:
04/07/2017.

Space Invaders Febuary 1978, [http://www.old-
computers.com/history/detail.asp?n=1&t=4], data e shikimit: 02/07/2017.

Galaxian: Classic Arcade Game Video, History & Game Play Overview,
[https://arcadeclassics.net/80s-game-videos/galaxian/], data e shikimit: 02/07/2017.

Game Maker Studio creators look back at 17 years of development,
[https://venturebeat.com/2017/09/03/gamemaker-studio-creators-look-back-at-17-
years-of-development/], data e shikimit: 02/07/2017.

Installation and System Requirements,
[https://docs.yoyogames.com/source/dadiospice/000_using%20gamemaker/001_inst
allation.html], data e shikimit: 02/07/2017.

What are Alpha and beta releases candidates,
[https://www.drupal.org/docs/8/understanding-drupal-version-numbers/what-are-

alpha-and-beta-releases-and-release-candidates], data e shikimit: 02/07/2017.

31



[9] What does closed beta mean, [https://mmohuts.com/news/what-does-closed-beta-
mean/], data e shikimit: 02/07/2017.

[10] What is Beta Software, [https://www.lifewire.com/what-is-beta-software-2625812/],
data e shikimit: 02/07/2017.

32



	SPACE SHOOTER
	tmp.1616754900.pdf.D2595

