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Sazetak

Igra GokuFly vraéa igraCe u vremena kada je igrica ,Flappy Birds“ bila
aktualna. Igrica se sastoji od lika kojim upravlja igrac stiskanjem tipke enteri cijevi koje
se nasumi¢no pojavljuju ne bi li svojim zahtjevnim pozicijama $to prije omele lika i tako
mu nanijele poraz. Cilj ove igre je pokusati proci kroz Sto viSe cijevi ne dirajuci ih i tako
postavljati osobne rekorde. Kretanje samog lika nije kao u obi¢ajnoj prvobitnoj igrici da
ga gravitacija vuCe prema dolje nego je ona izmijenjena i vu€e ga prema gore $to jos

viSe otezava samu igru.

KLJUCNE RIJECI: Cocos2dx, GokuFly, 2d igra, Notepad++,Html5, JS

Abstract

GokuFly brings players back to the time when Flappy Birds was current. The
game consists of a character controlled by the player by pressing the enter key and
pipes that appear randomly in order to distract the character as quickly as possible
and cause him defeat. The goal of this game is to try to get through as many tubes as
possible without touching them and thus setting personal records. The movement of
the character itself is not like in the original original game that gravity pulls it down but

it is altered and pulls it up which further complicates the game itself

KEYWORDS: Cocos2dx, GokuFly, 2d game , Notepad++, Html5, JS
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1.Uvod

GokuFly je igrica napravljena po uzoru na prijasnju igricu ,Flappy Birds. Ovdje
se radi 0 2d igrici koja se sastoji od jednog lika kojemu je ime Goku i koji je ime dobio
po liku iz crtane serije Zmajeva kugla. Njegov cilj je proci kroz $to viSe cijevi a da ih
pritom ne dira. Cijevi se stalno stvaraju i nikad se ne zna gdje Ce se sljedeca stvoriti
Sto daje samoj igri dodatnu Car i napetost . Sama igrica zahtjeva maksimalnu
koncentriranost igraca da $to bolje procjeni padanje lika i vrijeme kada mora stisnuti
tipku za novi skok . Komande za igranje ove igrice nisu kompleksne te se radi samo o
pritisku tipke na miSu da bi se dobio novi skok naseg lika. Jednostavnost komande je
dodana da bi se mogla prilagoditi Siroj masi ljudi poCevsi od najmladih. Smatram da
kod njih jo$ nije toliko razvijena sama motorika i osjecaj za dodir viSe tipki za kretanje

po ekranu te da bi igranost bila minimalna.

Ono Sto daje drugu dimenziju i novitet igrici je to $to lik ne skae prema gore i
gravitacija ga ne vu€e prema gore , nego ga gravitacija vuce prema dolje i tako

pritiskom tipke on pokuSava ostati $to blize zemlji.

Za stvaranje ove aplikacije koristeno je razvojno okruzenje Cocos2d-x.0Ovo
razvojno okruzenje pruza vise nacina za stvaranje igrica kao sto je Cocos Creator i
HTML5Lite. Cocos2d-x je 2D platforma za razvoj mobilnih igara s otvorenom i cross

platformom otvorenog koda, poznat po brzini, stabilnosti i lakoéi uporabe.

Ova dokumentacija sadrzi prikaz izrade same igrice od pocetka do kraja . U
prvom dijelu predocit éu Vam kroz slikovni prikaz kako izgleda finalna verzija igrice i
detaljno opisati prikaze zaslona , dok ¢u u idué¢im dijelovima opisivati dijelove koda
Sto znaci same funkcije koje su bitne da igrica uopée radi . Kod prikazan na slikama
nece biti cjelovit te ¢e biti izdvojeni samo bitni dijelovi jer neki se atributi preplicu i

pozivaju na viSe mjesta.



2. Prezentacijaigrice

2.1 Poéetni zaslon sa uputama

Pocetni zaslon sastoji se od imena same igrice i opisa $to igra€ mora raditi da
bi ostao Sto duze na Zivotu. Ispod toga nalazi se naputak da pritiskom bilo gdje na

ekranu igra¢ pokreCe samu igricu .

GokuFly

Leti Sto duze da ne dodirnes prepreke koje ti se nalaze na putu

PRITISNI ENTER ZA START

Slika 1. Pocetni zaslon sa uputama



2.2 Pocetak igrice

Na ovoj slici vidimo lika te okruzenje u kojem se on nalazi . Cijevi u igrici ne
vidimo jer se one ne pojavljuju odmah . Uz lika vidimo jo§ stabla i oblake koji su u
stalnoj kretnji kako bi dali dozivljaj stvarne kretnje lika . U gornjem lijevom kutu vide se
dva broja . Prvi gornji broj ozna€ava trenutni rezultat koji je ostvario lik , a broj ispod

njega oznacCava najbolji postignuti rezultat koji je ostvario sami lik.

Slika 2. Pocetak igrice



2.3 Igrica u tijeku

Kada je igrica u tijeku na ekranu se stvaraju cijevi koje se nasumi¢no pojavljuju
te se nikad ne zna gdje Ce biti sljedeca. Gore u kutu vidimo kako se brojevi mijenjaju
i kako prvi broj ozna¢ava da je lik proSao do sad tri cijevi , a da mu je dosadasnji

najbolji rezultat bio dva .

Slika 3. Igrica u tijeku
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2.4 Kraj igrice

Na samome kraju igrice kada igra¢ dodirne cijev ili nebo igra prestaje. Pred
igraCem se pojavljuje natpis na ekranu da je igra gotova , a ispod toga stoji natpis
vezan uz kreatora igrice ,njegovog mentora i ustanovu. U gornjem lijevom kutu se vidi
da je trenutni rezultat izbrisan zato Sto je igra stala, a da se novi najbolji rezultat upisao
dolje. Na slici se vidi zadnja pozicija lika prije nego $to je igra€ pogrijeSio i ta scena
traje 4 sekunde dok se ponovno ne ucita poCetni ekran gdje igraC moze ponovno

zapoceti igru.

Game Over!

CREDITS

Igra napravijena samo u svrhu zavrsnog rada

Fakultet Informatike u Puli

Mentor : doc. dr. sc. Tihomir Orehovacki
Student: Tomislav lvanda

Slika 4. Kraj igrice i prikaz credita
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3. Prikaz stvaranjaigrice

3.1 Dodavanje i namjestanje pozadine

Prva stvar koja je bitna za napraviti je uciniti to da se ekran igrice moze razvlaciti
te da se tim razvlacenjem ne gubi slika nego da se automatski i proporcionalno
smanjuje/povecava. U kodu sa slike 5 su dodane i dimenzije samog ekrana , kao

primjer koda skaliranja posluZila je igrica ,Moon Warrior” [2][3] .

Ewindow.conlead = function() {

var targetWidth = ;
var targetHeight = H

= cc.game.onStart = function() {

cc.view.adjustviewPort (false) ;

cc.view.setDesignResolutionSize (targetWidth, targetHeight, cc.ResolutionPolicy.SHOW ALL) ;
cc.view.resizeWithBrowserSize (true) ;

//load resources

=] cc.LoaderScene.preload(["slike/ed”], funetion () {
cc.director.runScene (GameLayer.scene()) ;
}, this);
}i
co.game.run("gameCanvas") ;

Slika 5. Mogucnost skaliranja

3 init:funetion() {

this. super();
var size = cc.director.getWinsSize() ;

var bgSprite = cc.Sprite.create(res.bg slike);
bgSprite.setPosition(size.width / 2, size.height / 2);
this.addchild(bgSprite, indexbg);

this. floor = cc.Sprite.create(res.floor slike);
this. floor.setPosition(l, 0);
this._floor.setAnchorPoint( S0
this.addChild(this. floor, indexfloor);

Slika 6. Game.js kod za dodavanje pozadine
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var res = {},

res.bg slike = 'slike/bg.jpg’;
res.floor slike = 'slike/floor.png';

Slika 7. gamemanager.js kod za prikazivanje puta

Slike Sest i sedam prikazuju dodavanje pozadinske slike , poda i nafina na koji se
slike vade iz datoteka [4] . Indeks komponenti(slika) ima funkciju prikaza kako ¢e koja
komponenta stajati, hoce li pozadina biti vidljiva ispred poda ili obrnuto , a taj sami
indeks je dodan isto u skriptu ,gamemanager.js‘ pod nazivima indeks

poda(,indexfloor®), i indeks pozadine(,indeksbg®). Svaki taj indeks sadrZi svoj broj[1].

13



3.2 Detekcija dodira na ekranu

Ovdje vidimo sli¢nu sintaksu kao u C++ za dodavanje detekcije dodira. Potrebno
je bilo dodati ,Listener” koji ¢e sadrzavati argumente koji ¢e na kraju slusati sami
,Listener. Dodavanje dodira jedan po jedan kako bi detektirali pritisak misa . Uz sve
to vidimo kod koji sadrzi funkcije kada je kraj, poCetak ili samo vrijeme dodira koji
javlja kada je doslo do detekcije pokreta , a te podatke moZzemo vidjeti kada
pritisnemo provjeri u pregledniku . Na samom kraju funkcije ,On Touch Began ,,
koriStena je negacija jer program ne treba javiti lokaciju miSa kada je mis stisnut i kada

se kreCe nego samo kada korisnik stisne bez zadrske[2][4].

=] onEnter: function () {
this. super();
= cc.eventManager.addListener ({

event: cc.EventListener.TOUCH ONE BY ONE,
swallowTouches: TRUE,

onTouchBegan: this.onTouchBegan,
onTouchMoved: this.onTouchMoved,
onTouchEnded: this.onTouchEnded

& }, this);

this.schedule (this.onTick) ;

this.StopGame () ;
this. processTouch = TRUE;

Slika 8. Prikaz koda za detekciju pokreta
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onTouchBegan: funetion (touch, ewvent) {

var tp = touch.getLocation();
wvar tar = event.getCurrentTarget();
if(tar. processTouch == TRUE) {

tar. goku.SetStartspeed() ;

if(tar. gameStarted == FALSE) {
tar.StartGam=() ;

}
}
return false;
}i’
onTouchMoved: funetion(touch, ewvent) {
var tp = touch.getLocation() ;
console.log('onTouchMoved: ' + tp.x.toFixed(Z) +
},
onTouchEnded: funetion (touch, ewvent) {
var tp = touch.getLocation();
console.log('onTouchEn 1:" + tp.x.toFixed(Z) +

}i’

Slika 9. Prikaz koda u game.js-u

r

r

+ tp.y.toFixed(2));

+ tp.v.toFixed(2));

15



3.3 Dodavanje lika

Slika broj 9 prikazuje skriptu ,Goku.js“ koja je kreirana za dodavanje funkcija
i kreiranje samog lika [2] . Skripta se sastoji od ,Update”, ,Reset*, ,Set Start Speed*®
i ,Tube Collision Box“ . Svaka od njih ima svoju ulogu. Funkcija ,Updateggoku” ima
dt(delta time ) Sto prikazuje vrileme od zadnjeg ponovnog stvaranja samog lika.
.Reset” funkcija vraca lika na pocetnu poziciju , a ,SetStartSpeed” vuce podatak o
brzini lika iz skripte ,Gamemanager.js“ .Funkcija ,TubeCollisionBox*“ predstavlja mjere
koje lik ima a nisu vidljive, a korigirane su tako da odgovaraju propozicijama lika da

kad rub lika dotakne cijev igrica odmah detektira dodir.

Hwvar gokuSprite = cc.Sprite.extend( {

state: gokuStateStopped,
speedY: .
topOfScreen: .

= ctor: funetion (SpriteFrameNames) {
this._super(SpriteFrameName);

r Y,

E Updategoku: funection(dt) {

] if (this.state == gokuStateMoving) {
var distance
var newSpeed

’

distance
newSpeed

this.speedy * dt + * GRAVITY * dt * dt;
this.speedY + GRAVITY * dt;

this.y = this.y + distance;
this.speedY = newSpeed;

=] if(this.y < ) {

this.y = 0;
this.speedyY = 0,0;

r b,

=] Reset : funection() {
this.state = gokusStateStopped;
this.SetStartSpeed;

r },

= SetStartspeed: funetion(){
this.speedY = gokuStartsSpeed¥Y;
r }.

= fubecollisionBox: function() {
return new cc.Rect(

LAt o e R R

Slika 10. Prikaz koda za dodavanje lika
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Na slici je prikazan kod koji sluzi za stvaranje lika u skripti ,game.js* . Postupak je
sli¢an kao za dodavanje pozadine i poda. Poziva se slika i indeks samog lika koji se

nalaze u skripti ,gamemanager.js“ .

this. goku = new gokuSprite(res.goku slike);
this. goku.x = gokuStartX ;|

this. goku.Reset();

this.addChild(this. goku, indexgoku);

Slika 11. Prikaz kreiranja lika u game.js

17



3.4 Dodavanje funkcije skakanja

Na slici broj 11 vidimo funkciju kojom se definira mogucnost skakanja lika u igrici.

Kada lik dirne strop igrica staje i lik se vraa na poc€etnu poziciju iz koje je krenuo [1].

ﬁ onTick: funetion(dt) {
= if(this. goku.y < this.topOfScreen) {
this. goku.Reset();
this. goku.< = cc.director.getWinSize () .height /2
- }
this. goku.Updategoku(dt);
L }f

Eeset : funetion () {|
this.state = gokuStateStopped;
this.SetStartSpeed;

Slika 12. Prikaz funkcije namijenjene skakanju
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3.5 Dodavanje kretnji sporednih elemenata

U ovom dijelu igrice dodana je skripta ,oblak.js“ , napravljena je po uzoru na
skriptu ,goku.js* zato i sadrZi slicne varijable . Svi dijelove oblaka i stabala mogu se
svrstati pod jednu funkciju ,AddOblak" jer ¢e se svi kretati identicno s desna na lijevo
pa ih je zato bolje grupirati da se ne radi viSe nepotrebnih funkcija . Skripta ,Oblak.js"
sadrzi funkcije ,Stop“, ,Start’, ,ReachedDestination“ [4] . Kod sa slike oznaCava
distance koju oblak mora preci kretanjem s desne na lijevu stranu i kada dode do kraja
ekrana tada ,xoffset prelazi u negativno i onda je Zeljena destinacija ispunjena .
IzvrSenjem zadatka i dobivanjem Zeljene destinacije oblak i stabla se resetiraju opet
na desnu stanu. U ,gamemanageru.js“ je sadrzan indexi, brzina i mjesto odakle ¢e se
vaditi slike . Ovdje prikazane funkcije ,OblakSlowSpeed® i ,OblakFastSpeed*

predstavljaju velike i male oblake te njihovu brzinu .

Stop : funection() {
this.stopAllActions () ;

i

EeachedDestination : function (sender) {
sender.x = sender.x0ffset + sender.screenWidth;
zsender.sStart () ;

},

Start:function () {
this.stopAllActions () ;
wvar current¥X = this.x;
var distance = currentX - - (this.xO0off=s=t) ;
wvar time = distance / this.pixelsPersecond

var destination = cc.p(-this.x0ffset, thi=s.vy);

var actionMove = cc.moveTo(time, destination) ;
wvar actionMoveDone = cc.callFunc(this.ReachedDestination, this) ;

this.runfction (cc.sequence (actionMove, actionMowveDone)) ;

Slika 13. Funkcije u oblak.js
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5 Addoblak: funection(speed, position, scale, zIndex, name, X0ffset) {

rol.

var screenSize = cc.director.getWinsize();

var Oblak = new OblakSprite(name);
Oblak.SetSpeedAndwWwidth (speed, screenSize.width, xXoffset);
Oblak.x = position.x;

Oblak.y = position.y;

Oblak.setScale(scale) ;

this.addChild(Oblak, zIndex);
ArrayOblaks[ArrayOblaks.length] = Oblak;

7] CreateCblaks: funetion() {

var FileName = res.oblak slike;

this.AddOblak (OblakSpeedslow, cc.p( , ), CblakScaleSlow, indexOblakSlow, FileName,
this.AddOblak (OblakSpeedSlow, cc.p( , ), OblakScaleSlow, indexOblakSlow, FileName,
this.AddOblak (OblakSpeedFast, cc.p( , ), OblakScaleFast, indexOblakFast, FileName,
this.AddOblak (OblakSpeedFast, cc.p( , ), OblakScaleFast, indexOblakFast, FileName,
this.AddOblak (OblakSpeedFast, cc.p( , ), CblakScaleFast, indexOblakFast, FileName,

FileName = res.stablo slike;

this.AddOblak (TreeSpeed, cc.p( ,72), TreeScale, indexTree, FileName, OblakRestartX);
this.AddOblak (TreeSpeed, cc.p( ,72), TreeScale, indexTree, FileName, OblakRestartX);
this.AddOblak (TreeSpeed, cc.p( ,72), TreeScale, indexTree, FileName, OblakRestartX);

Slika 14. Funkcije vezane za kretanje u game.js

OblakRestartX) ;
OblakRestartX) ;

OblakRestartX) ;

OblakRestartX) ;
OblakRestartX) ;

20



3.6 Dodavanje cijevi i njihov nacina rada

Postoje 3 para cijevi u igrici : ,pair®, ,upper”, ,lower®. Da se izbjegne
preveliko odmicanje cijevi na ekranu definirani su ,SingleGapTop® i
»SlngleGapBottom* koji prate kretanje tubi u novom stvaranju , ali sa odredenom
granicom i to vrijedi za sve [1] . Kao na prijasnjoj slici ,xOffset* sluzi za kontrolu

micanja cijevi , kada cijev dode do kraja ekrana ,xOffset” prelazi u ne aktivno stanje

tj. prelazi u minus.

Slika 15. Vrste cijevi

Inactive - Offset +100
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Slika 16. Prikaz kako je zamisljen ,Offset”

Slika broj 17 predstavlja jednu od 3 funkcije za stvaranje cijevi. Ovdje se bira koja Ce
se vrsta cijevi prikazati , a to se odreduje narednom ,,if . Problem je ovdje &to igrica

nece znat koji je zadnji oblik cijevi bio prikazan u igrici zato se dodaje ,while” za

provjeru[1].
% SpawnNewTubes: function(){|
var ourChance = Math.floor ((Math.random() * 3) +1);
ﬁ while (1) {
g if(this. lastTubeType == TubeTypeUpper && ourChance == 1){
ourChance = Math.floor((Math.random() * =) + 1);
} else if(this._lastTubeType == TubeTypelower && ourChance == 2){
ourChance = Math.floor((Math.random() *3) +1);
} else if(this. lastTubeType == TubeTypePair && ourChance == 3){
ourChance = Math.floor((Math.random() *3) +1);
lelse {
break;
" }
r }
4 if (ourChance == 1) {
this.SpawnUpperOrLower (TRUE) ;
}else if (ourChance == 2) {
this. SpawnUpperOrLower (FALSE) ;
lelse {
this.SpawnTubePair() ;
r }
b } r

Slika 17. Dio koda za stvaranje cijevi
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3.7 Stvaranje cijevi na ekranu

Za stvaranje stvarnog prikaza cijevi bilo je potrebno dodati novu skriptu koja
je bila nazvana ,Tube.js“ . Po svom izgledu jako je sli¢na skripti ,Oblak.js* , ali se
naravno razlikuje po nekim funkcijama . Slika cijevi dodana je u ,game.js* to¢nije u
funkciji ,GetNextTube® te nije kao u prijasnjim stvaranjima dodana u ,init* funkciju .
,GetStart” funkcija sadrzi stopiranje radnje , kalkulira se distanca i vrijeme koje treba
pro¢i da dode do koriStenja ,offseta” te se onda stvaraju vidljive cijevi i naredba

»action move“ pokrece njihovo kretanje.

E Stop : funetion () {
this.stopallactions () ;

r Y.,

B ReachedDestination : funection(sender) {
sender.x = sender.xz0Offset + sender.screenWidth;
sender.Start () ;7

E Y.

E Start: function() {
this.stopaAllactions () ;

wvar current® = this.x;

wvar distance = currentX - —(this.x0Offset) ;

var time = distance / this.pixelsPersecond
wvar destination = cc.p(=-this.xoffset, this.vy);

var actionMowve = cc.moveTo (time, destination) ;
var actionMowveDone = cc.callFunc({(this.Reachedbestination, this) ;

this.runfAction (cc.sequence (actionMove, actionMowveDone)) ;

e B B

Slika 18. Funkcije u skripti ,Tube.js"
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3.8 Dodavanje kolizije

U funkciji ,OnTick” dodana je od prije ,if* funkcija koja radi to da ako lik dodirne
nebo igrica zavrSava . Sada je tu joS dodan ,else” koji za svako diranje cijevi prekida
igru. Na slici 20 vidimo ,,Boundingbox® koji predstavlja mjere koje lik ima a nisu vidljive.
Mijere su korigirane tako da odgovaraju propozicijama lika da kada rub lika dotakne
cijev ili nebo igrica odmah detektira koliziju [1][2][5] .

if(this. goku.y > this. goku.topOfScreen){
gameOver = TRUE;

Jelsa {
var GokuCollBox = this. goku.TubeCollisionBox();
for(var i = 0 , len = ArrayTubes.length; 1 € len; i+4) {

if (ArrayTubes[i].state == TubeStateActive) {
if(cc.rectIntersectsRect (ArrayTubes[i].getBoundingBox (), GokuCollBox) == TRUE) {
console.log('COLLISION');
gameQver = TRUE;

Slika 19. Dodavanje ,else“u ,onTick“funkciju

TubeCollisionBox: funection() {
return new cc.Rect(
this.getBoundingBox () .x + ,
this.getBoundingBox() .v + o,
this.getBoundingBox () .width -
this.getBoundingBox () .height +
)7

r

r

Slika 20. Korigiranje mjera za veli¢inu nasegq lika
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3.9 Dodavanje teksta

Na slici 21 definirane su varijable u skripti ,gamemanager.js“ sa svojim
znacenjima i vrijednostima te su poslije kao takve pozvane u skriptu ,game.js“ gdje su
bile potrebne . Za prikazivanje/ skrivanje teksta koristila se moguénost “.visible =
true/false.” . Na slici 22 prikazan je na€in namjeStanja teksta na pozadini i dodavanje

same boje slovima [5].

var FontSizeGamseOver = ;
var FontSizeScore = H
var FontName = "Arial’

var FontSize = ;

var ScoreX = ;

var Score¥ = ;

Slika 21. NamjeStanje varijabli u gamemanager.js koje poslije zovemo u game.js

this. gameOverlabel = this.addLabel ("Game Over!",size.width / 2, size.height /1.7, FALSE, indexqoku,
cc.color.RED , FontSizeGameOver);
this. gameOverCredits = this.addlabel (":CREDITS:",size.width / 2, size.height /4.0%2, FALSE, indexgoku,

cc.color.BLACK) ;
this. gameOOverLabel = this.addLabel ("Igra
cc.coler.BIACK );

ada",size.width / 2, size.height /5.0%2, FALSE, indexgoku,

this. gameQOverColl = this.addlabel ("Fakultet Informatike u Puli",size.width / 2, size.height /c.2*, FALSE, indexgoku,
cc.color.BIACK );

this. gameOverlabell = this.addlabel("Mentor : doc. dr. sc. Tihomir Orehovacki",size.width / 2, size.height /7.2%2, FALSE, indexgoku,
cc.color.BLACK );

this. gameOverLlabell = this.addlLabel ("Student: Tomislav Ivanda” size.width / 2, size.height /2.¢*2, FALSE, indexgoku,

cc.color.BIACK );

this. gameStartlabel = this.addlabel("click for Start!",size.width / 7, size.helght / 3* 2, TRUE, indexgoku,

cc.color. YELLOW , FontSizeGameOver);

this. scorelabel = this.addlLabel("000",ScoreX, size.height - ScoreY, TRUE, indexgoku,

cc.color.WHITE , FontSizeScore);
this. topScorelabel = this.addLabel("100",ScoreX, size.height - ScoreY * 3, TRUE, indexgoku,
cc.color .WHITE , FontSizeScore);

Slika 22. Postavljanje teksta za prikaz u igrici
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4. Zakljucak

Danasnijica u kojoj zivimo se jako brzo razvija kao i sva tehnologija oko nas.
Ljudi ne mogu viSe zamisliti odlazak na kavu ,a da ne koriste svoj mobilni telefon .
MozZemo reci da je doba kompjuterskih igrica proslo, ali ne i web igrica . Vecina
mladih ljudi viSe nema naviku skidati nove igrice koje izadu na Internet , nego svoje
vrijeme bolje vole provesti igrajuéi igrice koje im se nude na internetu i oko kojih

nema posla s kompliciranim instalacijama .

Tako sam i ja kao malo dijete na nastavi informatike jedva ¢ekao zadnjih pola
sata koje bi nam profesor ostavio za uzivanje u igrama i uvijek sam se pitao tko radi
ovakve igrice i kakvi to mozgovi moraju biti . Sada kada sam zavrSio ovaj rad i
zavirio u svijet programiranja igara samo Zelim nastaviti i upoznavati nova razvojna

okruzenja .

Moj izbor za pravljenje ovako lagane stare igrice je bio taj Sto kada je
originalna verzija za mobitel doSla nakon samo par tjedana vise nije bila dostupna
na internetu i nisam ju mogao skinut, zato sam nekako uvijek ¢ekao da netko

postavi neku sli¢nu njoj na internet.

Kao dobru korist ovakvih tema i radova istaknuo bih stalnu primoranost na
traZenje rieSenja i analiziranje stvari koje se nalaze na internetu a u jednu ruku mogu
Vam pomoc¢ pri kompletiranju programa i otklanjanje poteskoc¢a sa kojima se suocite.
|z vlastitog primjera mogu rec¢i da mi Cocos2d u pocetku nije bio previSe poznat i
imao sam potesSkocCe kako krenuti , ali sam traZzeci na internetu i pitajuci ljude koji se
time bave polako slagao vlastiti projekt koji je napokon dovrsen . | na posljetku samo
znanje koje se dobije istrazivanjem i vlastitim stvaranjem je ne zamjenjivo , te vam
moze pomocCi u buducnosti pri daljnjem studiranju a ili na posljetku poslu koji budete

radili .
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