Izrada racunalne igre u razvojnom okruzenju
Construct 2

Sag, Antonio

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2018

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Pula / Sveuciliste Jurja Dobrile u Puli

Permanent link / Trajna poveznica: https://Jum.nsk.hr/urn:nbn:hr:137:238234

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-12

Repository / Repozitorij:

Digital Repository Juraj Dobrila University of Pula

AN §pér

rd i r.ns k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:137:238234
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unipu.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unipu:2971
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unipu:2971

Sveuciliste Jurja Dobrile u Puli
Fakultet informatike u Puli

ANTONIO SAG

Izrada racunalne igre u programskom okruzenju

Construct 2

Zavrsni rad

Pula, 2018.



Sveuciliste Jurja Dobrile u Puli
Fakultet informatike u Puli

ANTONIO SAG

Izrada racunalne igre u programskom okruzenju

Construct 2

Zavrsni rad

JMBAG: 0303046575, redoviti student

Studijskismjer: Informatika

Predmet: Naprednetehnike programiranja
Znanstveno podrucje: Drustvene znanosti
Znanstveno polje: Informacijske i komunikacijske znanosti

Znanstvenagrana: Informacijski sustavii informatologija

Mentor: doc.dr.sc. Tihomir Orehovacki

Pula, rujan 2018. godine



IZJAVA O AKADEMSKOJ CESTITOSTI

Ja, dolje potpisani Antonio Sag, kandidat za prvostupnika informatike ovime izjavijujem
da je ovaj ZavrSni rad rezultat iskljuCivo mojega viastitog rada, da se temelji na mojim
istraZivanjjma te da se oslanja na objavijenu literaturu kao $to to pokazuju koriStene
bilieSke i bibliografija. Izjavljujem da niti jedan dio ZawrSnog rada nije napisan na
nedozvolien nacin, odnosno da je prepisan iz kojega necitiranog rada te da ikoji dio rada
krSi bilo Cija autorska prava. Izjavljuiem, takoder, da nijedan dio rada nije iskoristen za

koji drugi rad pri bilo kojoj drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj ili radnoj ustanovi.

Student

U Puli, , godine




[ZJAVA

o koristenju autorskog djela

Ja, Antonio Sag dajem odobrenje Sveudilistu Jurja Dobrile u Puli, kao nositelju prava

iskoristavanja, da moj diplomski rad pod nazivom lzrada raCunalne igre u programskom

okruzenju Construct 2 koristi na nacin da gore navedeno autorsko djelo, kao cjeloviti tekst

trajno objavi u javnoj internetskoj bazi SveuciliSne knjiznice SveuciliSta Jurja Dobrile u
Puli te kopira u javnu internetsku bazu zavrSnih radova Nacionalne i sveuciliSne knjiznice
(stavljanje na raspolaganje javnosti), sve u skladu sa Zakonom o autorskom prawvu i
drugim srodnim pravima i dobrom akademskom praksom, a radi promicanja otvorenoga,

slobodnoga pristupa znanstvenim informacijama.

Za koriStenje autorskog djela na gore navedeni na€in ne potrazujem naknadu.

U Puli,

Potpis




Sadrzaj

L U 1Yo o TSSOSO S RS TPPP 1
1.1. KritiCka @naliZa igara ........ccooeeiirieiieeeeee e et 2
1.2. Zadatak ZaVvrSNOQg rA0@ ..ot 4

2. Generalno 0 @alatu CONSLIUCTE 2 .........coiiiieiieieeee e 5
2.1. Kreiranje NOVOQ PrOJEKIA . ......ciiieierieite sttt 6
2.2. Kreiranje poCetnog Zaslona..........coooiiiiiiiiieie e e 7
2.3, SCRIME ...ttt r e r e 8
2.4, SIOJBVI ottt b et bRttt n e n e ne e 8

I TR I E = e [0 T =T [- = PSSR 9
Y2 S B T To P - USRS 11

72 @ o] 1= RS 12
g T W T T T 1 SRRSO 12
4.2, TIPOVI ODJEKALA ... 13
4.3. Instance tiPoVa ODJEKALA ........ccoiiririiere e 13
O o] T= 1= o] - LSRR 14
T (= PSSRSO 15
T = 101 S 15

T = A o] o | (=SSR 17
5.1. Pozadina i 1Zgled |@VEla........ccvceeieeee ettt 17
5.2, GIAVNIE K .. et 20
5.3, INEPITALE DI oot bt n e e 23
5.4. UniStavanje neprijateljal.......ccccceiiriiiie e 25
5.5.Globalne varijable, HUD i izbornik [@Vela.........cccoooiiiiiiiieeeeee e 26

B B R A ZINE .ot t————————————————————————.——————————————————————————————— 36



D T PrEIAZAK FAZING ... e e e e ee e e eeee e eeeeeeeeeeeeeeeeeesnnnnnnnsnnnnnnnn 38

5.8.GIlaVNi IZDOIMIK ... 39
6. Poslovni plan, ciljna skupina i strategija monetizacije igre .......ccoceerervereereeneesie s 41
T ZAKIJUCAK ..ottt bttt b bttt e et n e nas 43
LT =1 (0] = ST U SR RTURTP SR 45
POPIS SIKA ... e 47
SAZETAK ...t n s 50

0 010>V SRR 51



1. Uvod

U dvadeset prvom stolijecu racunalne igre predstavijaju jedan od najpopularnijin oblika
zabave. Igre su uSle u sve pore svakodnevnog Zivota i ne poznaju dobne granice. Razvoj
takvog oblika zabave vrlo je zahtievan jer multimedijski oblik obuhva¢a integraciju i
adaptaciju videa, animacije, zvuka, teksta, pokretne i nepokretne slike. Razvoj
multimedijske racunalne igre vrlo je sloZen posao i zahtijeva tim strucnjaka koji poznaju
teoriju i prakticne metode koje se koriste u razvoju, koji se sluze profesionalnim alatima
za razvoj multimedijskih raCunalnih igri. U zavrSnom radu ,lzrada racunalne igre u
programskom okruzenju Construct 2 motivacija za kreaciju igre proizasla je iz detaljnog
istraZivanja te analiziranja takozvanih ,oldschool“ 2D igara koje su obiljeZile mnoga
djetinjstva. Kroz rad ¢e se govoriti 0 izradi 2D platform igre namijenjenoj jednom igracu.
Naziv igre je ,Funky Student’, a temelj je izradbe svoden na koriStenje Construct 2
arhitekture. Specificnost Construct 2D programa je u prilagodljivosti na raziCitim
platformama, kao $to su preglednici koji podrzavaju HTML5 i operacijski sustavi: Mac,
Linux i Windows te interaktivni pregled igre (engl. compile) u bilo kojem trenutku, Sto
omogucava programeru realni pregled funkcionalnosti igre. Grafi¢ko je korisni¢ko sucelje
zamiSlieno po principu pustolovne (engl. adventure) platform igre ,Super Mario®. Svi
vizualni elementi predstavijeni su u obliku dvodimenzionalnosti, ito u obliku vektora. Rad
se sastoji od pet cjelina te uvoda i zakljucka. U prvom dijelu rada govorit ¢e se generalno
o aplikacijskom sucelju Construct 2 i njegovom korisnickom sucelju. Sljededi dio, to€nije
tre¢a i Cetvrta cjelina fokusiraju se na detaljnu razradu funkcionalnosti liste dogadaja te
objekata s kojima se programer susrece prilikom kreacije igre. Nakon toga slijedi razrada
igre u kojoj se korak po korak razjaSnjava pojedini tehnicki proces same izrade. Dodatno
je razraden i pristup monetizaciji gdje se govori o ciljanim skupinama te strategijama i
tehnikama koristenja monetizacije unutar igre. TehniCka je problematika igre rijeSena
koriStenjem svih funkcionalnosti aplikacije Construct 2 te prije same razradbe igre

koriStenjem potrebno je znati osnovne elemente i moguénosti koje nam programsko

sucelie nudi?.

1Scirra Ltd, 2015, Construct 2 Manual [Online]. Dostupno na: https://www.scirra.com/manual/1/construct-
2., [pristupljeno 17. rujna 2018.]



1.1. Kiriticka analiza igara

Zamisao je igre generalno percipirana po takozvanom platform nacinu igranja gdje
korisnik upravija glavnim likom, a razine predstavijaju platforme koje sadrzavaju razliCite
objekte, a to mogu biti neprijatelji, kljuCevi za otkljuavanje ,vrata“, kako bi mogli prijeci
na sliedecu razinu i slicno. Bazni pristup igre ,Funky Student® lako je povezati s dobro
nam znanom igrom ,Super Mario“. Takoder su, principi, suCelje te pristup ostalih 2D
igara pridonijele samom planu i razradbi procesa igre, a na tom popisu bi se svakako
naSle igre: Icy Tower, Flappy Bird i Angry Birds, koje su svojom jednostavnoséu te
prilagodljivim korisniCkim suCeljem predstavijali ,zaraznu eru® 2D igara.

Slika 2. - Icy Tow er
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Slika 3. - Flappy Bird

Slika 4. — Angry Birds



1.2. Zadatak zavrSnograda

Detaljniji opis zadatka zavrSnog rada, toCnije igre, predstavijanje je igraca (studenta) koji
je glavni lik u cijeloj pri€i. On u desnoj ruci nosi indeks (u svrhu prikupljanja potpisa) koji
se nalaze na razli€itim razinama (engl. level). Kada student skupi tri potpisa, zadovoljava
trazene uvjete levelate na taj nain otvara vrata sveucilista, koja mu omogucavaju put na
sliedecu razinu. Na tom putu, sprjeCavaju ga razliCiti neprijatelji (na zemlji te u zraku), a
vodilju kroz razine predstavijat ¢e gemovi (engl. Gem-s or Diamonds). Pozadinu prvog i
drugog levela ¢ine motivi koji asociraju na grad Pulu (pulski divovi te gradiliSte), a tre¢a
razina generirana je prema izmislienoj inicijativi. Elementi vezani uz grafiku, objekti i
pozadina kreirani su unutar programa Adobe lllustratora te su za primjere kreiranja
materijala platformi koristeni izvori Art of Game Designea?. U konacnici, kako bi sama
igra postigla emocionalnu poveznicu igraca i korisnika, svaka interakcija i kolizija objekata
obogacena je zwvukom, gdje su pojedini dijelovi doradeni unutar Adobe Auditiona
(softwarea koji pruza visoke performanse uz intuitivne alate za audio editiranje, miksanje
i razne efekted).

Zvutni specijalni efekti i pozadinska glazba postizu se dodavanjem preuzete glazbe sa
stranica s besplatnim zvuénim specijalnim efektima: FreeSFX*i FreeSound®.

2 Schell, J. (2008) The Art of Game Design, Amsterdam; Boston : Elsevier/Morgan Kaufmann
Publishers.,[pristupljeno 17. rujna 2018.]

3 Adobe Audition, Opis proizvoda [Online]. Dostupno na: https://www.hsm360.com/proizvod/adobe-
audition-cc-3/., [pristupljeno 17.rujna 2018.]

4 FreeSFX,Stranica sa za specijalne zwcne efekte [Online]. Dostupno na: http://www.freesfx.co.uk/.,
[pristupljeno 17.rujna 2018.]

SFreeSound, Background 8-bit Audio [Online]. Dostupno na:
https://freesound.org/people/ProjectsU012/packs/18837/., [pristupljeno 17.rujna 2018.]
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https://www.youtube.com/channel/UC1lz9NudvFGSPvCHwnaH61A

2. Generalnoo alatu Construct2

Construct 2 wvrlo je jednostavna komercijalna aplikacija za kreiranje i dizajniranje
dvodimenzionalnih igara, razviena pocCetkom 2011. godine. Ona ne zahtijeva klasi¢no
kodiranje, nego kodiranje putem odabira grafickih ikona. lkone se razvrstavaju tehnikom
pritisni—povuci (engl. drag and drop). Kod je baziran na kombinacijj HTML5 (engl.
Hypertext Markup Language, kod koji opisuje web stranice) u kojemu se implementira
C++ i Javascript kod. Kompatibilan je za rad u viSe operacijskih sustava: Windows, Mac
OS. Takoder, unutar aplikacijskog sucelja Construct 2, razvijeno je nekoliko komercijalnih

racunalnih igara, a neke od njih dostupne su i na Steamu®, od kojih su primjeri: Airscape:
The Fall of Gravity’, The Next Penelope®.

Slika 5. - Airscape: The Fall of Gravity

THENEXT)

FRENELOPE-

Slika 6. — The Next Penelope

6 Steam, What is Steam? [Online]. Dostupno na:

https://www.youtube.com/watch?v=QjWoSr_hZeY., [pristupljeno 18. rujna 2018.]

7 Steam Game, Airscape: The Fall of Gravity [Online]. Dostupno na:
https://store.steampowered.com/app/317250/Airscape__The_Fall_of _Gravity/., [pristupljeno 18. rujna
2018.]

8 Steam Game, The Next Penelope [Online]. Dostupno na:
https://store.steampowered.com/app/332250/ The_Next_Penelope/., [pristupljeno 18. rujna 2018.]



2.1. Kreiranje novog projekta

Pocetni korak izrade igre voden je kreiranjem novog praznog projekta (engl. New empty
project). Uz spomenutu opciju kreiranja praznog projekta, postoje i razli€iti predloSci koji
unaprijed sadrZavaju zadane postavke i funkcionalnosti, a primjeri su: New retrostyle
project, New empty HD landscape 1080p project, Template: Flappingbird, Template:
Physical Catapult i drugi.

Select temnplate or example

Selecta late to start with or an example to open: A =
2=

New empty project

Create a new empty project with default settings.

MNew retro style project
Create a platform-neutral project with settings and objects suited to retro style
games {such as pixellated rather than smooth scaling).

Mew empty 5D landscape 4:3 project
Create a new empty project with a standard definition 4:3 landscape screen.

project
Create a new empty project with a standard definition 4:3 portrait screen.

Mew empty 5D landscape 16:9 project
Create a new empty project with a standard definition 16:9 landscape screen.

MNew empty SD portrait 16:9 project
Create a new empty project with a standard definition 16:9 portrait screen.

i
(]
[ vy
(]
i

n nroiect e

Heln open | | cancel

Slika 7. - Proces kreiranja novog projekta



2.2. Kreiranje pocetnog zaslona

Odabirom naredbe New project dolazimo do sliedeceg koraka, a to su postavke projekta
koje se nalaze s lijeve strane interfacea. U poCetku je dovoljno postaviti veli€inu prozora
(engl. Windows Size) te veli€inu scene (engl. Layout Size).

Properties
=

8 About
Name Zarsni_Rad
Version 1000
Description Zawrsni_rad_Antonio_Sag

com.mycompany.myapp

Author AntonioSag
Email
Website http://

B Project settings
First layout Menu
Use loader layout No
Pixel rounding off
Preview effects Yes

[_window size 1136, 640

© Configuration Settings
Preview browser NW.js
Fullscreen in browser Letterboxscale
Fullscreen scaling High quality
Use high-DPI display Yes
Orientations Any
Enable WebGL On
Sampling Linear
Downscaling Medium quality
Physics engine Box2D asm js
Loader style Construct 2 splash
Preload sounds Yes
Layers

viteBs0e e
M & Audio 9
O & Popup 8
O & TouchControl 7
M & Hup 6
[ & Potpisi 5
[ ) Diplome 4
B ¢ Enemies 3
& igrac 2
M ) Levels 1
M ass 0

Slika 8. - Postavke zaslonaigre
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Home View Events. S
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[y cons | oo - | iffisceatal | Houp - R roums
Paste Sm | Run Debug Eport  Stat
elect None @rien Store | layout layout project  Page
Cipborrd undo seiection Oniine Frenew o
foperties ~ Projeats o
= 41 = v I Zavrsni Rad
Layout properties v I Lyt
Neme 1 e
Event sheet eGame
Active layer Popup &3
Unbounded scrolling No ﬁ:ﬂ"
W seectevel
Wargins v B vent sheets
| eifecs i cGame.
Add / edit Effects (B elevel
oiect Properties View & eMenu
fore information Help v B Object types
~ I Enemies
Cloud_Enemy
P Player
- SimeWalk Enemy
A
© spikeBall
o Viing €
~ B HUD.
1 HUD_Diploma.
@ HUD_Hearth
Objects hd
AT objects
By e -
By s By vrvesity
Layers. x
BG_Uljanik bonus.
IR Yva Ee: Sl 2
2 d Avdio 9 .u.anz bridge_no_move]
I & Popup 8 [
O & TouchControl T bridge WITH_movement
: -
o HUD 6 Q
= Potpisi 5 [ i = -
 Diplome 4 = complete Diploma Al
@ @ Enemies 3 e .
& d g 2 oot (@ ruowic
B Levels 1
HBase 0 fatDark3. g Next_Level
\ /" Potpis Key potpisHUD
| ey
v |l <8 >

Slika 9. - Postavke veli¢ine scene
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2.3. Scene

Scene (engl. layouts) predstavijaju razine ili nivoe u igrici. Vazno je napomenuti da
pojedina scena moze sadrzavati posebnu listu dogadaja koja ¢e opisivati njena
ponasanja te na taj nacin biti ovisna ili neovisna o ostalim scenama. Takoder sav sadrzaj
te objekti koje unosimo na aktivnu scenu, automatski ¢e biti povezani sa zadanom

scenom.

[ o
;&
RIE ¢
.9i
iam
Y

=

-«

a

o

E
o
10

* 10
i3k
16D

AR SRS
2 4 ® s

O

L Mew 86 SpriteFont3

| #pprox downiosd 43 mb memory use: 269 b Frents 120 Aciw

Slika 10. - Grubi prikaz scena

2.4. Slojevi

Scene se sastoje od takozvanih slojeva (engl. layers). Slojevi nam sluze kako bi sve
uvezene (engl. import) materijale mogli podijeliti po grupama. Zbog lakSeg rada, bolje
organizacije te preglednosti samog projekta, vazno je prilikom uvoza materijala i objekata
vrsiti proces sortiranja po slojevima, koje se provodi u specificiranom prozoru za slojeve.
U tom prozoru mogu se dodavati, brisati, preimenovati i mijenjati redoslijedi prikazivanja

pojedinih slojeva.



ftions: All - @ scira.com a o ﬁ D ﬁ
LS ~ R Forums L 4
Scma | Run Debug Export | Start
@rer Store | layout layout project — Page
| ot et pit| P |
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]
]
A Y
Eb
»
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OENERERO0OM 4+
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Slikall. - Grubi prikaz prozora sa slojevima

3. Lista dogadaja

Svaka od scena posjeduje pridruzenu listu dogadaja (engl. event sheet) u kojoj
razradujemo sve korake vezane za dodavanje eventa, dodavanje akcija te ostalih
dogadaja. Prilikom kreacije nove scene vazno je naglasiti da ¢emo dobiti opciju kreiranja
nove liste dogadaja.



Construct 2 - Add layout

Do you want to add an event sheet for this
layout as well?

—> Add event sheet

The new layout will use the new event sheet.

— Don't add event sheet

The new layout will not initially use an event sheet.

— Cancel
Don't 2dd anything

Projects
« [ Zavrsni Rad*

[ Menu
(B Selectlevel
v [ Event sheets
<Game
elevel
eMenu
v [ Object types
~ [ Enemies
- Cloud_Enemy
£ Player
. SlimeWalk_Enemy
Spike_Enemy
O spikeBall
‘' Wing_Enemy
~ [ HUD
& HUD_Diploma
@ HUD_Hearth

Objects

AT objects

[ Everies
fa e

&+
[ uriversity
G bonus

bridge_no_m

BG_Uljanik

.

dge_WITH_movement

fa'\ Butten_
=

' Diploma_Al
° flatDarkz

dgelogs
SHS

= complete

°ﬂdIDalk
oﬂdIDalki

| On collision with '’ Wing_Enemy
| X 5 Platform is falling

| X 5 Platform is falling

| On collision with & SlimeWalk_Enemy
| X 5 Platform is falling

| On collision with - Cloud_Enemy
| X 5 Platform is falling

| Call "playEnemy”

% Flash: Flash 0.2 on 0.2 off for 1.0 seconds
| Subtract 1 from PlayerHeart
| Call “playEnemy” (.

% Flash: Flash 0.2 on 0.2 off for 1.0 seconds
| Subtract 1 from PlayerHeart
| Call “playEnemy” (.

% Flash: Flash 0.2 on 0.2 off for 1.0 seconds
| Subtract 1 from PlayerHeart
| Call “playEnemy” (.

% Flash: Flash 0.2 on 0.2 off for 1.0 seconds
| Subtract 1 from PlayerHeart
| Call “playEnemy” (.

Potpis_Key
1
‘ Approx. download: 4.8 mb 269 mb_Events: 120 Popup Mouse: (3155.8, -565.0, 0] Znn-gz!
Slika 12. - Kreiranje nove liste dogadaja
Projects a2 x|
=t v [ Zavrsni Rad
& Global number PlayerHeart = 3 v [ Layouts
& Global number Diploma = 0 v [ Level
16 4G System | On start of layout &b System | Set layer "Popup” Invisible g ;
£ system | Setstateto -3
£ system | Set group "Player” Activated [E Menu
) Audio | Stopaall [ Selectlevel
Add action ~ [ Event sheets
) Audio Play MattOglseby - 1 looping at volume 0 dB =
tag "music’)
eMenu
| Set animation frame to 0 « [ Object types
v [ Enemics
| Set animation frame to 1 <= Cloud_Enemy
£ Player
. SlimeWalk_Enemy
| Set animation frame to 1 A Spike Enemy
O spikeBall
| Set animation frame to 0 % Wing_Enemy
~ [ HUD
“+ HUD_Diploma
% Flash: Flash 0.2 on 0.2 off for 1.0 seconds @ HUD_Hearth
| Subtract 1 from PlayerHeart Objects ax

Al objects
[ Eremies
[ Mosic

[ BG_Uljanik

[ .

bridge_WITH_movement

/= -
[y vniversity
G bonus

bridge_no_mover

bridgeLogs
HE

= complete

ollalDalk
ollalDalkS

Potpis_Key

Slika 13. - Grubi prikaz liste dogadaja
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3.1. Dogadaiji

Dogadaji (engl. events) su glavna znaCajka Construct 2. Umjesto kompliciranog
skriptiranja programskih jezika s fiksnom sintaksom te svladavanja prepreka za koje je
potrebna odredena koliina strasti i strplienja te pomnog Cditanja ogromne koli€ine
tekstova. Da bi shvatili koji je najbolji na€in ostvarenja zadanog problema Construct 2
nam nudi programiranje pomocu logickih blokova sustava. Ukratko, blokovi se zajednicki
nazivaju dogadaji. Osnovni koncept dogadaja jest da uvjeti filtriraju sluCajeve koiji
ispunjavaju stanje, a zatim se radnje izvode samo za te slucajeve. To omogucuje kontrolu
primjeraka samostalno posebno kada se koristi s primjerom varijabli. Temeljni je nacin

rada dogadaja filtriranje pojedinacnih sluCajeva i pokretanje akcija samo onih koji su
ispunjavali uvjete. Uz dogadaje su takoder vazni sliedeci pojmovi, a to su:

e uvjeti —testiraju da su odredeni kriteriji ispunjeni

e akcije — pokrecu stvari, toCnije utieCu samo na sluCajeve koji su filtrirani uvjetima
dogadaja

e izrazi - mogu predstavijati iznose za izraCunavanje vrijednosti ili preuzimanje
vrijednosti iz objekata

¢ poddogadaiji — uvjeti poddogadaja mogu dodatno filtrirati sluCajeve i pokrenuti viSe
akcija

e grupe — generalno se koriste za bolje organiziranje dogadaja

e komentari - omogucuju pisanje bilieSki i opisa dogadaja te se nalaze iznad
dogadaja kojega opisuju

e varijable dogadaja - mogu pohraniti brojeve i/ili tekst na dva nacina: globalno (za

sve layoute) ili lokalno (za odredeni raspon dogadaja).

(|| Conditions 1] Actions |
) E}.ﬁl)Tnuch On tap gesture on lﬁ Wait 0.4 seconds
Margirt MNext_Level
4 &k Set Diplomato 0
Mext_L... Is visible
| Event Block lﬁl =ERs e

Slika 14. - Primjer jednog dogadaja
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4. Objekti

Objekt (engl. object) je prikaz odredene ideje. U Constructu 2 ta se definicija i dalje
primjenjuje. Mentalno, kada zamislite odredenu ideju to mozZe biti neSto poput knjige ili

kugle. lako dobro znate kako knjiga izgleda, takoder znate da postoje mnoge jedinstvene
knjige.

lako je mogucée imati mnogo instanci vrsti objekata, u Constructu 2 ne postoje dva objekta.
Na primjer, mogucée je imati 30 objekata knjiga u jednom rasporedu, no svaka Ce knjiga
biti drugacija. To je jasno jer svaka instanca bilo kojeg objekta u Constructu 2 dodijeljuje
jedinstvenu vrijednost poznatu kao UID (engl. Unique ID)®.

4.1. Plug-inovi

Plugin-ovi (engl. plug-in) utvrduju vrstu objekta kao Sto je npr. Sprite jedna vrsta objekta,
a recimo video, keyboard, button su potpuno druge wrste objekata.
Postoje tri glavne vrste dodataka:

e Vizualni plug-inovi(npr. Sprite) pojavijuju se uizgledu i iscrtavaju nesto na zaslonu.

e Skriveni plugin-ovi (npr. Array) postavijeni su u odredenim scenama, ali se ne
iscrtavaju na zaslonu.

e Projektni plug-inovi (npr., Mi§, audio) dodaju se u cijeli projekt i mogu se dodati
samo jednom. Ne moze biti viSe od jedne vrste objekta ili instance proSirenja na

razini projekta. Jednostavno ostvaruju novu mogucnost sustava (kao Sto je
mogucénost unosa misa).

9Scirra Ltd, 2015 Manual, Construct 2 Objects [Online], Dostupno na:
https://www.scirra.com/tutorials/803/construct-2-basics-objects., [pristupljeno 19.rujna 2018.]
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Slika 15. - Prikaz prozoras postoje¢imConstruct 2 plug-inovima

4.2. Tipovi objekata

Jedan od glavnih elemenata dizajniranja igara u Construct 2 jest tip objekta. Oni definiraju
klasu nekog objekta, na primjer imamo tipove objekata ,lgra¢“ i ,Neprijatelj“ koji dolaze
od istog plug-ina, a to je Sprite plug-in. Oni imaju razli€ite animacije i pomoc¢u dogadaja

svaki za sebe Ce se drugacije ponasati makar dolazili od Sprite objekta.

4.3. Instance tipova objekata

Instance tipova (engl. instance variables) objekata omogucuju svakom objektu (npr.
neprijatelju) da spremi viastitu vrijednost Zivota. Kratko reCeno, varijabla je vrijednost koja

se moze promijeniti (ili varirati) i pohranjuje se zasebno za svaku instancu.
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Position 199, 319 Mew instance variabl

7 I P ! Mame health
Edit variables Add [/ edit -
= Na S fnital value Type ’Number vl

Initial value | 5|

Speed 80
MAcceleration 0
Edit behaviors Add / edit

. Help [ OK ]l Cancel ]

Slika 16. — Primjer kreiranjainstance variable

4.4. PonaSanja

Pona$anja (engl. behaviors) daju predefiniranu funkcionalnost tipovima objekata. Moze
ih se dodati pomocu dijaloSkog okvira ,,Object Behaviors®. Jedan primjer ponasanja moze
biti ,8 direction behavior® koji omogucéuje kretnju objekta u svim smjerovima (gore, dolje,

lijevo, desno i na dijagonalama prema zadanim postavkama tipaka sa strelicama).

Add behavior
Double-cick a behavior to add: 2 |
Attributes
£ 8 oo A w
Jurmp-thru Mo Save Peraxt Shadow Solid
Caster
General n
| 2 Td |
! ?’\ |
anchar Destroy Drag & Drap Fade Flash !
outside layout
Wy Fa @ E
.= 108
J’U’ }' L |
Line OF Sight Pr ceroll To Timer Wirap
Movements |I
3]
¢ N
e 4 A" | B
B Direction Bulet Car Custom Pathfinding
Mavement
] ]
®© =® ¢ 2
|
Physics Platfarm Rotate Sine Turret |I
# sobd the Platform behavior can also jumg on o from underneath.
el ==

Slika 17. - Prozor s postoje¢im ponasanjima unutar Construct 2
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4.5. Efekti

Efekti (engl. effects) mijenjaju vizualni izgled objekata. Mogu se dodati u dijaloSkom okviru
Effects. Efekti se mogu dodati i slojevima i scenama, iako se efekti koji se stapaju s
pozadinom ne mogu koristiti na sceni. Oni se ponekad svrstavaju i pod shadere ili WebGL
shadere, samo zato Sto ta tehnologija omogucava prikaz tih efekata. Construct 2 ima u

svojoj biblioteci malo vise od 70 razicitih efekata koji se mogu Koristiti.

Add effect
Double-dick an effect to add: J o |
—
Mame Support G
Blend

FxBumn WebGL only
= Color WebGL only
fxDarken WebGL only
= Difference WebGL only
FxDivide wWebGL only
f%Dodge WebGL only
F%Exdusion WebGL only
F%Hard Light WebGL only
FxHue WebGL only
FZLighten WebGL only
7% Luminosity WebGL only
F Multiply WebGL only
fxoverlay WebGL only
Fx Saturation WebGL only
f%Screen WebGL only _V.
< >

A burn blend with the background. (By: Scirra)

Help Cancel

Slika 18. - Prozor s postoje¢im efektima

4.6. Familije

U Construct 2, familije (engl. families) su grupe ili skupine objekata. Sve vrste objekata u
obitelji moraju biti iz istog plug-ina, npr. svi Sprite objekti (a ne kombinacija Sprite i Tiled
Background objekata). Familije nam pomaZzZu da izbjegnemo ponavijanje dogadaja, na
primjer umjesto da imamo iste dogadaje za objekte Enemyl, Enemy2 i Enemy3 sve ih

15



mozemo dodati u familiju ,Enemies® i izwrSiti dogadaje jednom za familiju. Zatim se

dogadaji automatski primjenjuju na sve vrste objekata unutar familije.

e Primjer koriStenja familija:

=p w= Laser On collision with @ BladeEnemy | Destroy
# Bladetnemy = Laser Destroy
= = Laser On collision with ¥ BugEnemy Destroy
¥ BugEnemy = Laser Destroy
=p = Laser On collision with W CrescentEne...  Destroy
W CrescentEnemy = Laser Destroy
=p = Laser On collision with @ FighterEnemy | Destroy
"# FighterEnemy = Laser Destroy
=p w= Laser On collision with @ SaucerEnemy | Destroy
@ SaucerEnemy = Laser Destroy
= = Laser On collision with W ScytheEnemy | Destroy
W ScytheEnemy = Laser Destroy
=p = Laser On collision with '@ SlicerEnermny | Destroy
& ShicerEnemy = Laser Destroy

Slika 19. - Primjer dogadaja bez koristenja familija

e Koristenjem familija svih sedam dogadaja moZe se zamijeniti jednim dogadajem
Sto olak8ava stvaranje i odrzavanje projekata s puno objekata koji trebaju raditi na

sliGdan nadin.

=p w= [ aser On collision with fzh Enemies Destroy
izh Enemies

= Laser Destroy

Slika 20. - Primjer dogadaja ukoliko koristimo familije
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5. Razvojigre

U petom poglaviju prolazi se kroz detaljnu izradu igre, to€nije od njene pocetne do
zavrSne verzije. Prije nego $to se krenulo u izradu igre, bilo je potrebno smisliti koncept
same igre i sve njene dijelove. Sama igra smiSljena je na nacin da se igrac (engl. player)
nalazi u 2D platformi gdje mu je cilj skupiti tri potpisa kako bi uspjeSno zawrSio level i
otvorio vrata sveucCiliSta za sljedecu razinu. Zadatak igraCu otezavaju razliCiti neprijatelji
koji se nalaze na razli€itim pozicijama levela. Takoder, na platformama se nalaze gemovi
koji sluze kao vodi€ kroz level. Igra¢ posjeduje moc¢ koju moZzemo povezati s popularnom
igrom ,Super Mario“ gdje skokom, to€nije padanjem, moze unistiti objekt neprijatelja. Igra
je sastavliena od tri levela, gdje pojedini level sadrzi razliCite elemente te se na
posliednjem levelu pojavijuju i dodatni neprijatelji koji ¢e nastojati otezati skupljanje
finalnih potpisa i gemova. Kompletnu igru prate specijalni zvwukovi, koji joS viSe

naglasavaju pojedinu akciju, te glazba u pozadini koja daje dodatnu Car.

5.1. Pozadinai izgled levela

Pozadina (engl. Background) levela kreirana je unutar programa Adobe lllustrator.
Referencu motiva pozadine predstavijaju karakteristike vezane uz grad Pulu, a za
referencu dizajna same pozadine koristeni su primjeri s freepik stranice?. U konkretnom

sluCaju igre radi se o poznatim pulskim divovima.

Slika 21. - Prikaz pozadine igre kreirane u Adobe lllustratoru

10 Freepik.com, 2D Game Background Images [Online]. Dostupno na:
https://www.freepik.com/index.php?goto=2&searchform=1&k=2d+game+background
[pristupljeno 20.rujna 2018.]
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Nakon $to je pozadina izradena potrebno je napraviti novi layer, u ovom slucaju ,BG* te
unutar njega ubaciti izradenu pozadinu. PoZelino je zakljuCati layer u kojemu se nalazi

pozadina kako ju slu¢ajnim klikom misa ne bi pomaknuli.

~ G Event

[E] <6
=l el

Layers
+ = a / [T

[ @ e | 0

Slika 22. - Prikaz pozadine unutar Constructa

Sliedeci korak vezan je uz kreiranje tla platforme po kojemu ce igra¢ hodati. On se radi
na nacin da dva puta kliknemo na pozadinu te unutar prozora trazimo plug-in Tiled
background u kojemu lociramo sliku koju zatim mozemo pravilno rasporediti po cijeloj
powvrSini. Vazno je tlu platforme dodijeliti ponasanje (engl. behavior) Solid, koji €ini objekt

neprohodnim, tako da ostali objekti ne mogu proci ili pasti kroz njega.

o)
AE (T}
Soen pawe Swbwlgt e Smemm Smewts Tod
@ |2 CEjpaces xomjesoe uslaaae
e[ e b
iz | b,
o
s
a 0 ;
oot e 2
o
@
I
area. Tied Backgytunce are much faster than Sing |
s b

‘1

100% Moy 461 0570 PNG-32

Slika 23. - Prikaz procesa kreiranja Tiled Backgrounda
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Pored navedenog dodijelienog ponasanja Solida, posjedujemo i behavior po imenu
Jump-thru, koji omogucéava Platform behavioru dvije opcije: da stoji na objektu i da moze
skoCiti na njega odozdo. To se razlikuie od Solid behaviora, jer na njemu Platform

behavior moze samo stajati, ali ne moze skoditi na njega odozdo.

KX KXKX X XX
Jump-thru o Solid
- F - F
| L 1 1 1 1 | L L 1 1 1

Slika 24. - Razlika Jumpthrui Solid behaviora

U konkretnom slu€aju Jump-thru behavior je koriSten na platformama koje se nalaze u

LZraku”.

bridgelogs: Behaviors

+ /08
Mame Type

IQ Jumpthru Jump-thru

Slika 25. - Prikaz Jump-thru behaviora
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5.2. Glavni lik

Kreacija samog lika je takoder radena unutar Adobe lllustratora. Unaprijed je potrebno
specificirati za Sto ¢e se toCno odredeni objekt koristiti. Buduci da se radi o glavnhom liku,
unaprijed je potrebno specificirati pokrete, toCnije rig animacije koje ¢e nam prilikom

animiranja kretnji, dodjeljivanja dogadaja i akcija igraca uvelike olaksati.

PrEPLe

Slika 26. - Prikaz kreacije igraca unutar Adobe lllustratora

Proces se svodi na drag and drop skupa slika animacije unutar Sprite objekta. Na taj
nacin dolazimo do kreiranja poCetne animacije, kojoj se treba specificirati kolizija na
pojedinoj ubacenoj slici. Vazno je napomenuti da kolizija predstavlja margine uvezenog
objekta, toCnije objekt ¢e komunicirati s okolinom samo unutar oznacene kolizije. Prilikom
drag and dropa slika, pocetnoj se animaciji automatski dodjeljuie ime ,Default’, Sto je
potrebno izmijeniti sukladno referentnoj animaciji. Za glavnog igraca kreirano je pet

animacija, to€nije: walk, stand, jump, fall i dead.
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Slika 27. - Prikaz animacija i kreiranja kolizije igraca

Kako bi se igra€ mogao kretati po platformama, potrebno mu je dodijeliti ,jump and run"
stil kretnji, a upravo se to izvodi behaviorom Platform, Cije ponaSanje daje objektu
mogucnosti kretanja lijevo, desno te mogucnost skoka. NajceSce se Kkoristi u
platformerima za igraCe i neprijatelie. PonaSanje Platform podrZzava nagibe, platforme
koje posjeduju izmjenu pozicija, platforme s jump-thru ponasanjem i odredene vrste

gravitacije.

Player: Behaviors

+ 0% 8
THCITI Ty

[

g Platform Platform
I

O ScroliTo Scroll To
L S |

; Flash Flash

Slika 28. - Prikaz behaviora Platform

PonaSanje platforme bit ¢e usmjereno na bilo kakve objekte sa Solid ili Jump-thru
behaviorima. U ovom je projektu odlu¢eno da Ce se igraC moci kretati samo u tri osnovna
smijera (lijevo, desno i skok). Svakom od tri smjera kretanja pridruzena je prethodno

izradena animacija za kretanje u tome smjeru. Dodatno je odraden i dio vezan za
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zrcaljenje (engl. Mirror effect) igraca, kako bi prilikom promjene na x-osi igra€ uvijek bio

okrenut prema pravom smijeru.

= Player
= Player Animation
= £ Player i Platform On moved #  Set animation to "Walk” (play from beginning)
=] f Player i Platform On stopped f Set animaticn to "Stand” (play from beginning)
= § Player i Platform On jump #  Set animation te "Jump” (play frem beginning)
= = § Player il:'latfnrm On landed
#r i Platform is moving #  Set animation to "Walk” (play from beginning)
fr X i Platform is moving # Set animation to "Stand” (play from beginning)
& Player i Platform is falling $  Set animation to "Fall” (play from beginning)
=p 51 Keyboard On Left arrow pressed #  Set Mirrored
—or-
=>ﬁ;.l|TDLICh On touched oflatl}ark
= B4 Keyboard On Right arrow pressed #  Set Not mirrored
-or-
= 4.) Touch On touched Y flatDark2

Slika 29. - Prikaz dogadaja i animacija vezanih za kretnju igraca

Konacno je ponaSanje koje se dodalo glavnhom liku to da ga kamera konstantno drzi u
fokusu zbivanja. Sto znadi da se na podetku levela igra¢ stvori na poziciji koju smo
prethodno postavili te naravno ta lokacija ne smije biti zapreka ili zid. Kamera se
automatski fokusira na njega i prati ga kroz njegovo kretanje. Ponasanje Scroll To Object

omogucuje fokusiranje na odredeni objekt, u ovome slu€aju to je igrac.
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5.3. Neprijatelji

Neprijatelji su objekti kojima je potrebno pomoc¢u dogadaja kontrolirati kretanje po radnom
prostoru neovisno o korisniku ili prilagodavati kretnje ovisno o igraCu. Kreiraju se razlicCiti
objekti koji predstavijaju neprijatelje kako bi se mogle Koristiti razine razlicitih tezina.
Proces je kreacije neprijatelja jednak opisu kreiranja igraca. Prikazani na slici 30. su
dogadaji za jednostavno automatsko kretanje neprijatelja, gdje ¢e objekt prilikom
realizacije Solid behaviora, u ovom slu€aju zida, izvrSiti rotaciju za 180 ili -180 stupnjeva

na x-osi te se nastaviti kretati.

= Enemy_Movement
Ell @ Spike_ Enemy | Is on-screen
B A Spik.. move = "right" A Spike_Enemy Simulatei Platform pressing Right
A 5. iplatform has wall to right A Spike_Enemy Set move to “left”
A Spike_Enemy Set Mirrored
B A Spik.. move = "left" A Spike_Enemy Simulatei Platform pressing Left
A 5. iplatform has wall to left A Spike_Enemy Set move to “right”
A Spike_Enemy Set Mot mirrored
= @ SlimeWalk_En | Is on-screen
Bl @ 5lim.. move = "right" @ SlimeWalk_Enemy Simulatei Platform pressing Right
. S... iplatform has wall to right @ SlimeWalk_Enemy Set move to “l=ft”
@ SlimeWalk_Enemy Set Mot mirrored
Bl @ 5lim.. move = "left" @ SlimeWalk_Enemy Simulatei Platform pressing Left
& S... iplatform has wall to left @ SlimeWalk_Enemy Set move to “right”
@ SlimeWalk_Enemy Set Mirrored

Slika 30. - Prikaz dogadaja i animacija vezanih uz kretnje neprijatelja

Takoder, imamo primjer objekta ,Cloud_Enemy* koji ne ovisi o korisniku nego mu se
dodaje svojstvo pravocrtnog kretanja naziva Bullet prikazano na slici 31., a dogadajima
se prilagodava tako da se moze kretati samo kada se pojavi unutar radnog prostora i to

specificno po x-0si.
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22 Cloud_Enemy Is on-screen Cloud_Enemy Set ¢ Bullet Enabled

Slika 31. - Prikaz neprijatelja koji je voden Bullet svojstvom

Jo$ jednu razliku predstavija i objekt ,Wing _Enemy”, koji je animiran putem Sine
behaviora te se nalazi u zraku. Pomoc¢u Sine behaviora moguce je postaviti neke
karakteristike objekta, kao Sto su polozaj, veliCina, kut i to na naCin da oscilira naprijed-
natrag. Od funkcija koje se koriste, za takvo kretanje, postoje sinusna, trokutasta, pila ili
obrnuta pila, a od karakteristika koje se mijenjaju po odredenoj funkciji mogu se mijenjati:
vertikalni i horizontalni polozaj, prozirnost, kut, veliina, Sirina i visina. U konkretnom
sluCaju radilo se o kombinaciji dva Sine behaviora, jedan za izmjenu horizontalnog

poloZaja i drugi za izmjenu vertikalnog polozZaja. Na taj nacin odradena je simulacija leta

objekta.
El Behaviors

Active on start Yes
Movement [u] a q
Wave ine = a IE
Period 4
Period random 1 = = ¢
Period offset 0
Period offset random 0
Magnitude 100
Magnitude random 0
Active on start Yes
Movement
Wave Sine Wing_Enemy:
Period 2 + 20 1
Period random 0
Period offset 0 tame
Period offset random 0 Sige
Magnitude 30 |5, -
Magnitude random 0 Sige2

Slika 32. - Prikaz neprijatelja koji je animiran putem Sine behaviora



5.4. Unistavanje neprijatelja

ZajedniCko je za sve neprijatelie da prilikom ,TRUE® kolizile s igraem budu unisteni.
Prilikom ,FALSE"kolizije igraCu se oduzima jedan Zivot te se pokrec¢e Flash behavior koji
daje objektu moguénost bljeskanja tako da jako brzo ukljuCuje i iskljuCuje vidljivost tog
objekta. Naposlietku se pokrec¢e zvu¢ni zapis koji naglasava sudar, to¢nije ,FALSE"
koliziju s neprijateljem.

= § Player On collision with "5 & Player 5‘; Flash: Flash 0.2 on 0.2 off for 1.0 seconds
7 Wingﬂ_Enemy aS)rstem Subtract 7 from PlayerHeart
& Player ¥ 5 Platform is falling e Call *playEnemy” (
= § Player On collision with & Player 4 Flash: Flash 0.2 on 0.2 off for 1.0 seconds
9 R aS)rstem Subtract 7 from PlayerHeart
& Player X i Platform is falling 4'.: Function Call "playEnemy”

Slika 33. - Prikaz dvaju ,FALSE" kolizija izmedu igra¢ai neprijatelja

Kako bi igrac€ unistio neprijatelja, on mora skociti te pasti na neprijatelja kako bi se izwrSilo
uniStavanje neprijateljskog objekta. Na slici 34. vidimo prikaz jedne kolizije s neprijateljem
koji se nalazi u zraku. Detaljnije, kada objekt koji posjeduje behavior Platform padne na
neprijatelja, u ovom slu¢aju ,Wing Enemya®“ animacija neprijatelja stavja se na ,Dead",
zatim se ponaSanja Sine i Sine 2 iskljuCuju, a nakon toga pokrece se behavior ,Fade”
kojemu je svrha da objekt u podeSenom vremenskom okviru polako dobiva prozirnost i
nestane. Tome joS dodajemo animaciju +2 bonus koja ima samo vizualnu ulogu. Nakon
toga, igracu se dodjeljuje skok za -600 pixela na y-osi te se dva gema pridodaju globalnoj

varijabli ,Gems* koja je vezana za zbroj gemova. Na kraju se pokreée zvuéni zapis koji
naglasava akciju uniStavanja neprijatelja.
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ug * £ Player %r;ncgo_lgl..llgrr:l;wth
u # Player i Platform is falling i Wing_Enemy Set.a.rj.i-mation to "Dead” (play from beginning)
i+ Wing_Enemy X Is animation "Dead" playing ¢ Wing_Enemy Set Yy Sine Inactive
+ Wing_Enemy Sined Inactive
i Wing_Enemy D Fade: start fade
i Wing_Enemy Spawn <¥] bonus on layer "Diplome" (image point 0)
f‘ Player Seti Platform vector Y to -600
aS}rstem Add 2 to Gems
: Function Call "playHit" ()
Slika 34. - Prikaz ,TRUE® kolizije izmedu igracai neprijatelja u zraku.
7| # Per= Cpccen i
e £ Player i Platform is falling SlimeWalk_Enemy Set animation to "Dead” (play from beginning)
SlimeWalk_En | 3 Is animation "Dead" playing SlimeWalk_Enemy D Fade: start fade
SlimeWalk_Enemy Spawn <¥] bonus on layer "Diplome” (image point 0)
f Player Seti Platferm vector ¥ to -600
aS}rstem Add 2 to Gems
: Function Call "playHit" ()

Slika 35. - Prikaz ,TRUE® koliziie izmedu igraca i neprijatelja na tlu.

5.5. Globalne varijable, HUD i izbornik levela

Rije€ varijabla, dolazi iz engleske rijeci variable sto znali promjenjiva vrijednost. To moze

biti broj, rije¢ ili neSto drugo.

Globalne varijable pohranjuju svoje vrijednosti izmedu scena. Dogadaiji iz bilo koje scene
mogu pristupiti bilo kojoj globalnoj varijabli, ¢ak i ako je stvorena na drugoj listi dogadaja
koja nije uklju€¢ena. Moguce ih je premjestiti na drugu listu dogadaja ,rezanjem® (engl.
cut) i lijeplienjem (engl. paste). Nakon rezanja, reference na globalnu varijablu nestat ce
jer je uklonjena; to je normalno i nema potrebe za brigom jer kada zalijepite globalnu
varijablu reference koje su nestale ponovo ¢e se pojauviti.

U ovome projektu postoje dijelovi koji se prate i mijenjaju u vremenu. To su globalne
varijable vezane za paljenje i gaSenje pozadinske glazbe te specijalnih efekata, takoder
varijable vezane uz odnose, toCnije status igre (engl. state: win or lose) te takoder

brojCane varijable koje se odnose na Zivote igraCa te zbroj gemova kroz levele.
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W) Global text Music = "on"

&Y Global text Sound = "on"

&Y Global text state = ""

Wy Global number PlayerHeart = 3
%Y Global number Gems = 0

WY Global number Level = 1

Slika 36. - Prikaz svih globalnih varijabli unutar igre ,Funky Student”

Globalna tekstualna varijabla Music sluzi kako bi korisnik prilikom igranja, u bilo kojem

trenutku, mogao iskljuciti pozadinsku glazbu te ju ponovno ukljuciti ukoliko on to Zeli.

Radnja se izvrSava pritiskom na plavi gumb koji posjeduje ikonu osminke (nota).

1B = F System

2 & System

3 & System

&) Global text Music = "on"

On start of layout &S}rstem
& System
& System

o) Audio

Music = "on" o) Audio

btnMusic

Music = "off" btnMusic

Set layer "Popup™ Invisible
Set state to ™

Set group "Player” Activated
Stop all

Play Lensko - Cetus [NCS Release].ogg looping at volume -10
dB (tag “music”")

Set animation frame to 0

Set animation frame te 1

Slika 37. - Prikaz globalne varijable Music

Globalna tekstualna varijabla Sound, sluzi kako bi korisnik prilikom igranja, u bilo kojem

trenutku, mogao iskljuciti zvuéne specijalne efekte (zvuk klika, zvuk kolizije igraca s

objektima, zvuk uspjesno zavrSenog levela itd.) te takoder, kako bi ih ponovno mogao

ukljuCiti ukoliko on to Zeli. Radnja se izvrSava pritiskom na plavi gumb koji posjeduje ikonu

LZvucnika“.
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&) Glohal text Sound = "on"
=] =>§ System On start of layout ﬁ System Set layer "Popup” Invisible
ﬁ System Set state to ™
ﬁ System Set group "Player” Activated
o) Audin Stop all
4 lﬂ Systermn Sound = "off" 4 btnSound Set animation frame to 1
5 ﬂSystem Sound = "on" 4 btnSound Set animation frame to 0

Slika 38. - Prikaz globalne varijable Sound

Globalna tekstualna varijabla state sluzi kako bi mogli specificirati status igre, tocnije
ukoliko je igraCizwrSio sve potrebne zadatke za prelazak levela (pokupio tri potpisa), state

¢e biti jednak win. Ukoliko je igra€, npr. bio u sudaru s neprijateliem te pri tome izgubio
sve zivote, state ¢e biti jednak lose.

&Y Global text state = ™"
= =>ﬂ System On start of layout ﬂSystem Set layer "Popup” Invisible
ﬂSystem Set state to ™
ﬂlSystem Set group “Player” Activated
o)) Audio Stop all
= ﬂ System PlayerHeart = 0
18 ﬂ System Trigger once Cloud_Enermy Destroy
@ SlimeWalk_Enemy Destroy
A Spike Enemy Destroy
@ spikeBall Destroy
#4 Wing_Enemy Destroy
f Player Set animation to "Dead” (play from beginning)
# Player Set M Platform Disabled
ﬂSystem Wait 2 seconds
ﬂ System Set layer "Popup” Visible
ﬂl System Set state to “lose”
= a‘ System Layer "Popup” is visible
& B a System Trigger once
3 ﬂSyst state = "win" i Restart Set Invisible
| ﬂSyst state = "lose” (o Mext_Level Set Invisible
% § Player On collision with == ﬂSystem Wait 0.5 seconds
= Unersay Coscd ﬂSystEm Set group "Player” Deactivated
= University_Closed Animation frame = 1 a-System Wait 1.0 seconds
ﬂ System Set layer "Popup” Visible
= complete Set animation frame to 0
ﬂ System Set state to “win”
f Player Set animation to "Stand” (play from beginning)

Slika 39. - Prikaz globalne varijable state
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Globalna brojcana varijabla PlayerHeart, sluzi kako bi korisnik prilikom igranja,
interaktivno bio obavijesten koliko ,Zivota“ trenutno posjeduje. Igracu se odmah dodjeljuje
vrijednost tri, toCnije igra¢ ¢e prilikom pokretanja igre automatski posjedovati tri Zivota.
Ukoliko igra€ unisti neprijatelja, zbroj ¢e se pridodati, no ukoliko dode u sudar s
neprijateliem, oduzet ¢e mu se jedan Zivot.

W) Global number PlayerHeart = 3
E = f Player ;Jn.liolll.i:sion with & f Player f Flash: Flash 0.2 on 0.2 off for 1.0 seconds
pike_tnemy ﬁS}rstem Subtract 7 from PlayerHeart
:_," Function Call "playEnemy"™ (]
= f Player On collision with "2 f Player ﬁ? Flash: Flash 0.2 on 0.2 off for 1.0 seconds
i Wing_Enemy aS)rstem Subtract 7 from PlayerHeart
# Player X 5 Platform is falling : Ea Call "playEnemy”

Slika 40. - Prikaz globalne varijable PlayerHeart u sudaru s neprijateliem

Globalna broj¢ana varijabla Gems, sluzi kako bi korisnik prilikom igranja interaktivno bio
obavijesten koliko gemova trenutno posjeduje. Varijabli se dodijeljuje wvrijednost nula,
toCnije igrac ¢e prilikom pokretanja igre automatski posjedovati nula gemova. Ukoliko
igra€ pokupi gem, jedan ¢e se pridodati zbroju te ukoliko unisti neprijatelja dva ¢e se gema

pridodati zbroju globalne varijable.

) Global number Gems = 0
% § Player On collision with 4% @ Diploma_Al Destroy

#E Diploma Al aSystem Add 1to Gems
19 ? & Player ‘?vr;:go_lg::rr:‘;vith i
f Player i Platform is falling - Wing_Enemy Set animation to "Dead” (play from beginning)
# = Wing_Enemy X |5 animation "Dead” playing - Wing_Enemy I\ Sine Inactive
2+ Wing_Enemy 4 Sine? Inactive
- Wing_Enemy D Fade: start fade
i Wing_Enemy Spawn <¥ bonus on layer "Diplome” (image point 0)
& Player Seti Platform vector ¥ to -600
aS)rstem Add 2 to Gems
f: Function Call “playHit™ ()

Slika 41. - Prikaz globalne varijable Gems prilikom kolizije s igraem
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Globalna broj¢ana varijabla Level vazna nam je kod izbora levela (engl. Level Select), po
defaultu postaviena je na jedan. Toc¢nije, operator System na pocletku svake scene
izvrSava usporedbu globalne varijable s broj€anim instancama koje su dodijeljene

buttonima za pojedini level (engl. Level Buttons), koje prikazuje slika 42.

Properties 3
2l
B Object type properties

Name ButtonLevel

Plugin Sprite

uiD 114
Global No
= Common
Layer Layer 2
Angle 0
Opacity 100
Postion 350,25 level select
Size 100, 100
nstance variables
lev 1
Add / edit Instance varial bles
|
Add / edit Behsviors
B Effects

Blend mode Nermal

Add [/ edit Effects
= Container

Slika 42. - Prikaz broj¢anih varijabli koje sudodijeliene pojedinom levelu

Razlog zbog kojega je varijabli dodijeljena vrijednost jedan je kako bi od samog pocetka
prvi level bio otkljucan.

Y Global number Level = 1
15 = & System On start of layout
2 Iﬂ ButtonLevel lev = Level Iﬂ: ButtonLevel Set animation frame to 0
Iﬂ: ButtonLevel Spawn = SpriteFont? on layer 2 (image point )
== SpriteFont2 Set text to Buttonlevel lev
3 Iﬂ ButtonLevel lev = Level Iﬂ: ButtonLevel Set animation frame to 1

Slika 43. - Prikaz dogadaja vezanih uz globalnu varijablu Level
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Na kraju svake scene odvijat ¢e se usporedba dvaju vrijednosti. Prva ¢e vrijednost biti da
ime scene (engl. LayoutName) mora biti veCa od globalne varijable Level. Ukoliko je
rezultat istinit System Ce u varijablu Level postaviti vrijednost imena scene LayoutName
te otkljucati sliede¢u razinu.

BaE]| = System On end of layout

a9 'nlSyslem LayoutMame > Level ﬁﬁyslem Set Level to LayoutName
& WebStorage Set local key "level” to Level

Slika 44. - Prikaz dogadaja usporedbi vrijednosti, koji se javljaju nakraju scene

Rije¢ HUD (engl. head-up display) predstavija pogled na igraev napredak, stvari koje
trenutno posjeduje (Zivoti) te stvari koje napretkom prikuplja (potpisi i gemovi). Za HUD
je potrebno napraviti poseban sloj (engl. layer), kako se ne bi pomicao ovisno o levelu
vec da bi bio ,uglavijen“ na istoj poziciji. NajceSce je napravijen od tekstualno-brojevnog
objekta povezanog s nekom varijablom. U ovome projektu HUD je upotrijeblien kako bi
igraC mogao pratiti koliko ima Zivota, gemova i potpisa.

toas0r e
O & Audio

O a Popup

O aTouchControl

M & Hup
O aPotpis\
O aD\pIomE

O aEnem\S
O algra:
O & Levels
Oass

Slika 45. - Prikaz HUD-a
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Na slici 46. moguce je vidjeti primjer jedne kolizije igraca s objektom ,Potpis_Key*, toCnije
gdje igraC prilikom kolizije s Potpis_Keyom prvo uniStava objekt. Zatim se u instance
varijablu ,potpis“ dodaje broj jedan pa se u konacnici animacija framea potpis HUD-a

azurira s brojem koji trenutno posjeduje varijabla ,potpis®.

675 o f Player On collision with 3 s / Potpis_Key Destroy
Paipis Key £ Player Add 1 to potpis
potpisHUD Set animation frame to Player.potpis

Slika 46. - Prikaz koliziie igraca s objektom Potpis Key

] _ ﬂ Player: Instance variables

o + 2008
DEHAECFS XDDR «+$92¢ 2 Q4 00 Type Tnitial value
7] ¥ potpis Number E

&

rd

rd

7

O

100% Mouse: 284, -263 172 x 61 PNG-32 /

Slika 47. - Prikaz animacijskih frameova Potpis Keya i varijable potpis
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Takoder, unutar kontrole putem tipaka odraden je i dodatan pristup kako bi korisnik

mogao kontrolirati igraCa i putem misa, tj. kontrolom dodira (engl. Touch Control).

Layers

te@/sies
[ & Audie

[ & Pepup

4 ¢ TouchControl

O ¢ Hup

[ & Potpisi

[ & Diplome
O a Enemies
O &) 1grac
[ Levels
O@es

Slika 48. - Prikaz sloja TouchControl

Proces dogadaja sloja vodenog kontrolom dodira je vrlo jednostavan. Kreiran je novi sloj

po imenu TouchControl na kojemu su pravilno rasporedene tipke kretnji. Nakon toga su

tipke ispravno povezane sa smjerom dogadaja kretnji te je dodatno odraden i dio za

zrcalienje igraca (engl. Mirror Effect).

61

63

63

66

= EE Keyb... On Left arrow pressed
—or-

= @ Touch Ontouched ° flatDark

== Keyb... On Right arrow pressed
—or-

L @ Touch Ontouched ° flatDark2

£l Player Control
B Keyb... Right arrow is down

-or-

@ Touch Is touching ° flatDark2
B Keyb... Left arrow is down

-or-

@ Touch Is teuching °lhtDark

= (7 Keyb... On Up arrow pressed
—or-

= @ Touch Ontouched ° flatDark3

, Player

§ Player

f Player

§ Player

f Player

Set Mirrored

Set Not mirrored

Simulate i Platform pressing Right

Simulate i Platform pressing Left

Simulate i Platform pressing Jump

Slika 49. - Prikaz kontrola dogadaja vezanih uz TouchControl

33



Ovdje je moguce vrlo lako nadodati jo$ jedan sloj, a to je Popup Layer, koji oznaava dva
uvjeta: kraj levela (engl. Level Complete) ili kraj igre (engl. Game Over). Oba se uvjeta
dosta razlikuju, no posjeduju jedan zajedniCki event, ato je da prilikom pojavijivanja ispiSu
podatke skuplijenih gemovai potpisa.

Slika 50. - Prikaz sloja Game Over

Slika 51. - Prikaz sloja Level Complete
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Pop-up prozor vezan za kraj igre (engl. Game Over), pojavijuie se samo ukoliko igrac
padne s platforme te ukoliko igra€ posjeduje manje ili jednako nula Zivota (Slika 52.i Slika
53.).

FE= £ Player Is outside layout
- £ Player ¥ = LayoutHeight ﬁ Systemn Set PlayerHeart to O
' l& System Trigger once f Player Set i Platform Disabled

Slika 52. - Prikaz dogadaja Game over ukoliko igra¢ padne sa platforme

305 4k System PlayerHeart < 0
31 B ﬁ Systemn Trigger cnce Cloud_Enemy Destroy

o SlimeWalk_Enerny Destroy

A Spike_Enemy Destroy

@ spikeBall Destroy

- Wing_Enemy Destroy

f Player Set animation to "Dead™ (play from beginning)
§ Player Set B Platform Disabled
'&S}rstem Wait 2 seconds
'& System Set layer "Popup” Visible
'ﬂ System Set state to “lose”

Slika 53. - Prikaz dogadaja Game over ukoliko igra¢ posjeduje manje ili jednako nula Zivota
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5.6. Razine

Jedan od zadataka bioje i kreiranje preostalih razina. Razli€ite su teZine razina postignute
jednostavnim rasporedivanjem objekata po radnom prostoru i mijenjanjem svojstava svih
objekata kako bi se dobio efekt tezine. Na odredenim razinama susre¢emo iste
neprijatelie, no pozicije iizgled platformi specificne su. Takoder, kao vodi¢ smjera igre
posjedujemo gemove, Cije nam skupljanje ne predstavija nikakav uvjet, osim vizualne
vodilie kroz razinu. HUD, Popup i TouchControl layeri su naslijedeni od prve razine, na
nacin da prilikom kreiranja nove scene, kreiramo sloj koji mora imati isto ime kao i na
prethodnim scenama. Potvrda nam je kada oznaCimo layer te pogledamo postavke

editora da je uvjet Global =yes, overridden.

Properties o x /7 2 x rTf eGame r Menu r elMenu r Selectl
Mg
B Layer properties
Name HUD Layers .
Initial visibility Visible T VA REER)
Background color I:‘ 255, 255, 255 O = Popup 5
Transparent Yes [ 1 TouchControl 4
Opacity 100 & 2 Hup 3 |
Force own texture Mo o Game 2
Use render cells Mo o Ground 1
Scale rate 100 @ Background 0
Parallax 00
= Editor properties
Global {yes, overridden)
VISIDIE I editor Yes
Locked Mo
Parallax in editor Mo
B Effects
Blend mode Morrmal
Add [ edit Effects
Mare informaticn Helg

Slika 54. - Prikaz uspje$no naslijedenog ,HUD" layera




Konacni pogled na sve tri scene:

@32
&) Menu
[ SelectLevel
v [ Event sheets
eGame
elevel
eMenu
v [ Object types
~ [ Enemies
- Cloud_Enemy
£ Player
@ SlimeWalk_Enemy
A Spike Enemy
pikeBall
‘o Wing_Enemy
v [ HUD
“++ HUD_Diploma
@ HUD_Hearth

a

Objects.
AT abjects q

[y Enemies [ o
[ 11osic [ uriversity

Slika 55. - Prikaz prve scenelrazine

Frojects. %

[ SelectLevel

v [ Event sheets
eGame

Level

eMenu

Object types

v [ Enemies
 Cloud_Enemy
# Player
@ SlimeWalk_Enemy
A Spike_Enemy
@ spikeBall
‘' Wing_Enemy

v [ HUD
“x. HUD_Diploma
@ HUD Hearth

&
X <

Objects

AI1'2 objects

[ enemies & o
& visic [y riversity
— =

> [0

Slika 56. - Prikaz druge scene/razine

(5 SelectLevel
~ [ Event sheets

eMenu
v [ Object types
v [ Enemies

. Cloud_Enemy
£ Player
@ SlimeWalk_Enemy
A Spike_Enemy
@ spikeBall
‘% Wing Enemy

~ [ HUD
“+ HUD_Diploma
‘@ HUD_Hearth

|
X <

Objedts

213 abjects

[ Eemies & o
[ o [y vriversity

©

Slika 57. - Prikaz trece scene/razine
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5.7. Prelazak razine

Krajniji cilj igraca, toCnije korisnika, prelazak je igre, a to se ostvaruje prelaskom s razine
na razinu. Svaka je razina specifi¢na te posjeduje razli€itu strukturu platformi i neprijatelja.
Vazno je napomenuti, sa strane liste dogadaja, kako je proces prelaska sliedeci: kada
igraC pokupi tri potpisa, sistem ¢Ce pokrenuti akciju izmjene animacije na ,vratima
sveucilista“ te boju zastavice iz crvene u zelenu Sto Ce rezultirati vizualnim podrazajem
otvaranja vrata. No s tehniCke strane, igra¢ mora ostvariti koliziju s vratima kako bi
pokrenuo dogadaj vezan za prelazak razine. To¢nije, pri koliziji System ¢e napraviti pauzu
od 0,5 sekundi, zatim deaktivirati kretnje igra¢a i napraviti drugu pauzu od 1 sekunde.
Zatim Ce se pojaviti Popup layer koji ¢e nam u kombinaciji s varijablom state=win ponuditi
opcijuftipku za sliedeci level (engl. Next Level). Ovaj proces vrijedi za svaku razinu, tocCnije
svaka razina na kraju prikazuje ,sveuciliSte“ Cija vrata treba otkljuCati kako bismo dosli do

kraja igre.

< § Player On collision with = & System Wait 0.5 seconds
VE| ey e £ system Set group "Player” Deactivated
s University_Closed Animation frame = 1 £5ystem ST —
& System Set layer "Popup” Visible
== complete Set animation frame to 0
& System Set state to “win”
& Player Set animation to "Stand” (play from beginning)
Sl @ Player potpis = 3
Lhsystem Trigger once 2 University_Closed Set animation frame to 1
4 University_Closed Set animation frame to 1

Slika 58. - Prikaz dogadaja vezanih za otklju¢avanje vrata sveucilista

2B & System Layer "Popup” is visible

43 Qﬁ:)Tuuch On tap gesture on A%i Button W Button Set animation frame to 1
Lk System Wait 0.2 seconds
s Button Set animation frame to 0

" =% ﬁ;) Touch On tap gesture on Restart aiystem Wait 0.4 seconds

Restart Is visible asystem Set PlayerHeart to 3

&b System Set Gems to 0
Lk System Restart layout

= % 4,) Touch On tap gesture on |4 Next_Level Lk System Wait 0.4 seconds

45

2 Next_Level Is visible aSystem Set Gems to 0

aSystem Go to next layout

46| B & System Trigger once

471 SpriteFont2 gems = "potpis” SpriteFont2 Set text to Player.poipis

43} a System state = "win" ) Restart Set Invisible

49 a System state = "lose” Next_Level Set Invisible

Slika 59. - Prikaz okidaca koji pomocu plug-ina SpriteFont ispisuje prikupliene potpise te pomocu globalne varijable state manipulira

tipkama ,Restart”i ,NextLevel*
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5.8. Glavni izbornik

Posliednja faza igre svodi se na kreiranje glavnog izbornika. Glavni izbornik sluzi kako bi
korisniku predstavio home screen igre te ga uveo u osnovne kontrole. Naravno, u bilo

kojem trenutku igre pritiskom tipke escape ili klikom na home button otvara se glavni
izbornik (Slika 59.).

Contralss
9 (® Jvmp
(*) Right
® Lebo

Slika 60. - Prikaz glavnog izbornika igre

Najprije se kreiraju kontrole koje ¢e korisnika uvesti u sami proces komunikacije s

igraCem. Zatim je kreiran gumb igraj (engl. Play) koji nas automatski povezuje s
izbornikom levela.

T I*{:JTEH.J:::h On tap gesture on &= btnPlay & btnPlay Start animation from beginning
ﬁ System Wait 0.2 seconds
ﬁ System Go to SelectLevel

Slika 61. - Prikaz dogadaja vezanih uz tipku ,Play”
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Pored toga, dodane su i opcije vezane za paljenje i gasSenje glazbe, specijalnih zvuénih
efekata te opcija za izlazak iz igre. Dodana je i ideja ,intaraktivnih gumbova®“ Cija je
referenca preuzeta sa stranice vezane uz interaktivne buttone!!. Prilikom pritiska na bilo
koju tipku, izvedena je malena vizualna potwda animacije (izmjena animacijskih
frameova). Preciznije, kada se ,klikne“ na bilo koji button, boja ¢e se buttona iz plave

promijeniti u sivu te ukoliko ga ponovno upalimo, plava boja ¢e se vratiti.

1= ﬂa System On start of layout o) Audio Stop all
2 ﬂS}rstem Music = "on" o)) Audio Play Lensko - Cetus [NCS Releasel.ogg looping at volume -10 dB (tag “mwsic™)
o3 btnMusic Set animation frame to 0
3 as;,rstem Music = "off" 3 btnMusic Set animation frame to 1
4 as;,rstem Sound = "off" J btnSound Set animation frame to 1
5 ﬁS}rstem Sound = "on" J btnSound Set animation frame to 0
] & WebStora | Local key "level” exists ﬂSystem Set Level to WebStorage.LocalValue("level?)
7= ‘h:J Touch On tap gesture on &% btnPlay &% btnPlay Start animation from beginning
ﬂSystem Wait 0.3 seconds
ﬁSystem Go to Selectlevel
BE = ‘h:J Touch On tap gesture on [£8 btnMusic
9 &S}rstem Music = "on" o)) Audio Step "music”
'&S)rstem Wait 0 seconds
ﬂS}rstem Set Music to “off”
o3 btnMusic Set animation frame to 1
10 aS)rstem Music = "off" o)) Audio Play Lensko - Cetus [NCS Release].ogg looping at volume -10 dB (tag “music”)
ﬁS}rstem Wait 0 seconds
ﬁS}rstem Set Music to “on”
o3 btnMusic Set animation frame to 0

Slika 62. - Prikaz dogadaja vezanih za ,vizualnu potvrdu animacije”

HTemplateNET,20+ Best Interactive Buttons for Web Developers [Online].
Dostupno na: https://www.template.net/design-templates/buttons/interactive-buttons/., [pristupljeno
20.rujna 2018.]
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6. Poslovniplan, ciljnaskupinai strategijamonetizacijeigre

Monetizacija je dobro znana kao neizostavna stavka koja se mora razmatrati ve¢ od
poCetne faze konceptualizacije igre. Koliko god igra bila kvalitetna i zabavna, bez realnog
I adekvatnog plana monetizacije, igra ¢e teSko privuci Siri krug korisnika. Kod procesa,
fokus je na pronalasku logi¢ne, nenametljive iinovativne strategije nacina monetizacije.

Prvi korak predstavija identifikacija i razumijevanje ciljne skupine. Prilikom realizacije,
potrebno je uzeti u obzr sliedece faktore: geografski polozaj, ekonomske faktore
geografskih ciljanih skupina te takoder odnose dobnih skupina. Cijena igre te cijena
dodatnih mogucnosti unutar igre trebala bi biti maksimalno optimizirana u odnosu s
potroSackim granicama ciline grupe. Preniska ili previsoka cijena direktno ¢e utjecati na
potencijal monetizacije igre. Potrebno je i istraziti sve dostupne opcije distributera
platformi za igru. Online distributeri najceSce uzimaju oko 30% prihoda, a ukoliko uzimaju
manje, to za sobom poviaci i manju probojnost na trzisSte. Odabir platforme i kanala

distribucije igrat ¢e zna€ajnu ulogu u ukupnim prihodima igre.

Igra ,Funky Student” usmjerena je na mladu dob (no ne nuzno) te se svodi na strategiju
besplatne igre (engl. free to play method — F2P), gdje bi igra u osnovi bila besplatna, no
takoder s druge strane posjedovala bi opcije transakcija ¢ime bi utjecala na profit Cije su
metode u daljnjem tekstu opisane. U F2P obliku monetizacije istovremeno se javijaju dva
znaCajna pojma, a to su: retencija i konverzija. Retencija je pojam koji se odnosi na
sposobnost igre da odrzi paznju i interes igraca tijekom duzeg perioda, a konverzija
predstavija trenutak kada je igrac u tolikoj mjeri zadovoljan s atributima igre da odlu€uje
potroSiti novac unutar igre. Drugim rijeC¢ima, neophodno je da igra drZi paznju igraCa
dovolino dugo da bi se on kona¢no odlu€io na troSak. Za ovakav tip igre, priviacni su
graficki/vizualni dodaci te prilagodbe glavnog igraca jer pridonose kreativnom izrazavanju
kroz personalizaciju osobnosti pojedinog korisnika igre te stvaraju emotivnu vezu igre i
korisnika. Radi se o takozvanim skinovima, to€nije razliitim odjevnim kombinacijama te
razliCitim elementima i oblicima dizajna igrata koji bi svakako pridonijeli ukupnom

vizualnom dojmu igre.
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Kao primjer jedne kreativne tehnike monetizacije unutar igre League Of Legends,
mozZemo vidjeti kako je za jednog specificnog ,heroja“ kreirano mnostvo razli€itih stilova
skinova s razli¢itim tematikama, pritom prikazujuci i uskladene vizualne animacije svakog

pojedinog skina (Slika 62.).

Slika 63. - Prikaz monetizacije vodene kreativhom tehnikom skinova unutar igre League Of Legends

Da bi se uspjeSno implementirale kreativne tehnike monetizacije, potrebno je u igri
identificirati ono Sto se u ekonomskoj teoriji naziva oskudnim resursima. Drugim rije€ima,
specificirati resurs koji je posebno pozZeljan koji korisnik od poCetka igre nema dovoljno
te resurs koji igraci Zele u vecoj koli€ini od one u kojoj ga dobivaju. Tehnike monetizacije
koje nastaju oko oskudnih resursa bile bi vodene metodom prelaska tezeg levela gdje bi
korisnik prilikom prelaska tezeg levela dobivao minijaturnu dozu oskudnih resursa. Igrac
u potrazi za ovim resursima imao bi samo dvije opcije: ili da konstantno igra igru i skuplja
resurse sve dok ih konacno ne zasluzi ili da putem transakcije kupi potrebnu koli€inu
resursa. ZakljuCak je da se igracu nikada ne dopusta direktna kupnja traZenog skina,
nego da uvijek postoji jos jedan korak prije, a upravo to je ,oskudni resurs” koji predstavija

uvjet kupovine.
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7. Zakljucak

Iz svega navedenog, moZe se zakljuCiti kako je proces izrade raCunalne igre uistinu
kompleksan. Ovisno o potrebama i tipovima igre, potrebno je odabrati pravilnu hijerarhiju
dogadaja, to€nije re€eno, procesa kojih se treba pridrzavati te ih maksimalno mogucée
optimizirati kako bi maksimalno smanjili utiecaj bugova i nezeljenih akcija. Po uzoru na
old school 2D igre, kreirani su objekti (glavni lik, neprijatelji, platforme, gemovi, potpisi)
kojima su akcije, to€nije dogadaji dodani unutar aplikacije Construct 2. Kada korisnik
uspjeSno izvrSi problematiku levela otvaraju mu se vrata sveuciliSta. Upravo za ovaj dio
igre, referenca je izvuCena iz konteksta polaganja ispita. Iz navedenog, moze se zakljuCiti
da Construct 2, na zanimljiv i dinami¢an nacin korisnika upoznaje s izradom korisni¢kog
sucelja preko kojeg korisnik komunicira s igrom. Dogadaiji upravijaju objektima, a objekti
su sredstva pomocu kojih je napraviien sam kostur igre. lzrada pojedinog elementa igre
postize se koriStenjem i kombiniranjem svih elemenata programskog paketa i
kombiniranjem znanja objektno orijentiranog programiranja. Program je pristupacan i
jednostavan za izradu, kao i suCelie koje je podlozno raznim proSirenjima/dodatcima s
tre¢e strane (engl. third party plug-ins) te plug-inovima programiranim u Javascriptu.
Ubacivanjem objekata iz Adobe lllustratora dobiva se predlozak igre s tri levela i
korisniCkim suceliem. U danaSnje doba uistinu svatko moze napraviti igru na svom
osobnom racunalu. Kako bi igra izgledala dobro i foto-realisticno te ujedno posjedovala
realisticne simulacije potrebno je mnogo vremena i znanja u razi€itim podru€jima i
programima. Trenutne su mane, toCnije ograni¢enja Constructa 2 nemogucnost izrade
bilo kakvih 3D igara te izrada i izvedba kolizile kompleksnijih 2D modela. Moguca je
izvedba i polu-3D igre, no potrebna je dobra ideja i implementacija kako bi dobili ispravne
odnose i dubinu levela. Kod kolizije kompleksnih modela problem predstavijaju animacije
igraca, toCnije za svaki frame animacije potrebno je kreirati viastitu koliziju kako bi igra¢
posjedovao realistiCne granice kolizije. Problematika se pojavijuje kada se igraC€ pronade
u koliziji s objektom na sredini loopa odredene animacije (npr. walk), gdje se pojavijuju
cudni artefakti i buggovi. Jako se mora paziti i na veliine slikovnih objekata i koli€inu
ostalih elemenata u sceni jer moguce je doCi do smanjenja performansi. Moze se zakljuciti

kako su se s razvojem igara razvili i dodatni programi kojima se izraduju igre i koji
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olakSavaju odredene procese kreacije. Budué¢i mehanizmi i plug-inovi trebali bi rijeSiti
spomenute probleme kako bi sama stabilnost te mogucnosti rada s kompleksnijim
modelima bile mogucée. To bi u konacnici privuklo interes mnoStva drugih programera
zainteresiranih za ovu vrlo specifi¢nu, no ujedno i zanimlivu temu. Interes bi sigurno
postojao i kod mladih generacija koje tek otkrivaju svijet programiranja pa bi time
Construct 2 aplikacija bila odlican predstavnik u svijetu zanimljivog, ali i pou¢nog nacina
programiranja.
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Sazetak

Priprema procesa programiranja racunalnih igara predstavija veliku problematiku i izazov
jer za kreirati jedan konacCan proizvod potrebno je mnogo viSe znanja, iskustva i vjestina
nego Sto bi se reklo. Optimizacija je igre kljucna toCka kako bi uspjeli GUI grafi¢ko
korisnicko sucCelje (engl. graphical user interface) povezati s tehnickom (programerskom)
stranom igre. U slu€aju Construct 2, sam proces vrlo je jednostavan te ne zahtjeva
klasi€no programiranje. Metodom pritisni—povuci (engl. drag and drop) vizualne
materijale unosimo u nasu igru, a princip programiranja sveden je na dogadaje, pomocu
kojih unesenim materijalima dodjeljuiemo akcije putem odabira grafickih ikona. Aplikacija
nam u bilo kojem trenutku omogucava interaktivni pregled odradenog dijela igre kako bi
uvijek mogli vidjeti kako nam igra stvarno reagira na odredene akcije, uvjete i dogadaje.
Kao zawrSnu toCku, uz dobru organizaciju i razumijevanje mogucnosti koje pruza
aplikacijski paket Construct 2, moguce je odraditi bilo kakav zamisljeni 2D projekt, i to na
vrlo pregledan proceduralan nacin (u bilo kojem trenutku, unutar koda moguce je

promijeniti hijerarhiju dogadaja ili npr. izmijeniti objekt koji predstavija temelj dogadaja).

Klju€ne rijeéi: lzrada racunalnih igara, Construct 2, optimizacija igre, GUI, interaktivni
pregled, 2D projekt, proceduralan nacin

50



Summary

The process and the preparation of programming a computer game presents a big issue
and challenge because creating a single product requires much more knowledge,
experience, and skill than you would think. Game optimization is a key pointto connect a
graphical user interface (GUI) with a technical (programmer) side of the game. In the case
of using Construct 2, the process itself is very simple and does not require classical
programming. Using the drag and drop method, we can implement visual material into
our game, and the principle of "programming" is reduced to the events option, which helps
us to assign actions through selected graphics icons. Construct 2 application allows us to
use interactively preview of the game - so we could always see how the game actually
responds to certain actions, conditions, and events. As a final point, with a good
organization and understanding of the capabilities provided by the Construct application
package, itis possible to do any conceivable 2D project, in a very thoroughly procedural
way (at any time, within the code, it is possible to change the hierarchy of events or eg

change the object which is the ,basic” of the event tree).

Key words: Creation of the Computer Games, Construct 2, Game Optimization, GUI,
Interactive Review, 2D Project, Procedural Mode
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