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1. Uvod

1. UVOD

2D igre su jednostavne racunalne igre, najceSce izradene kao web igre. 2D igre su digitalne slike
sastavljene od 2D geomtrijskih modela, tekstova i animacija. Za izradu ove igre upotrebljena je
Construct 2 arhitektura. Construct 2 je drag and drop graficki program za izradu 2D igara.
Construct 2 nam sluzi kako bi slikama, modelima i razli¢itm teksturama dodali odredene radnje 1
animacije. Kako se prolazi kroz sam proces izrade igre vidjet ¢e se igra od svoje prve do konac¢ne
verzije. Program koriSten pri izradi igre jedan je od najlaksih alata jer ne zahtjeva skoro nikakvo
znanje programiranja. Takoder sam program moze nauciti korisnika osnovama programiranja i
kako zapravo funkcionira izrada igre. Construct 2 ima jako dobro razvijen event system i samim
time omoguceno je da se prenese U igru sve zamisljeno bez znanja nekog od programskih jezika.
Posao izrade igre olaksava drag and drop izbornik jer je sve nadohvat ruke i ne mora se
pretrazivati vise opcija. Koriste¢i ovaj program takoder se razvija logi¢ko razmisljanje tvorca igre

jer sam mora postaviti sve uvjete, objekte, akcije ili dogadaje.

1.1. Zadatak zavrS$nog rada

Zadatak ovog zavrS$nog rada je cijelokupan proces izrade igre, objasSnjenje pojmova i dijelova
programa koriStenog pri izradi igre. Ovaj zavrs$ni rad sastoji se od dva dijela: pismenog i
prakti¢nog(ra¢unalnog). U pismenom dijelu rada objasnjava se korisnicko sucelje Construct 2
arhitekture te pojmovi unutar suceljai prolazi se kroz sam proces izrade igre. U prakti¢nom dijelu

rada izraduje se sama igra pomocu Construct 2 ra¢unalne arhitekture.



2. Construct 2 — Arhitektura

2. CONSTRUCT 2 ARHITEKTURA

U ovome poglavlju opisana je sama Construct 2 arhitektura. Detaljnije je objasnjeno od kojih se
elemenata sastoji jedan projekt i tehnologija koja se koristi pri izradi igre u Construct 2 arhitekturi

te na koji su nacin rijeSeni problemi vezani uz memoriju.

2.1. Struktura projekta

Svemu $to se nalazi u jednome projektu pristupa se pomocu projektne trake(engl. project bar).
Projektna traka sadrzi popis svih elementa povezanih sa projektom. Struktura projekta biti ¢e

detaljnije objasnjenja u poglavlju 4. [1]

Izgled projekta(engl. layout)-leveli, meniji, naslovni zasloni su layouts odnosno scene, faze i
okviri samog projekta. [1]

Lista dogadaja(engl. event sheet)-objasnjava cijelu logiku igre. U Construct 2 arhitekturi lista
dogadaja zamjenjuje programiranje i koristenje skripti. Svaki od layout-a ima vlastitu listu

dogadaja i logiku. Ako neki od layout-a imaju istu logiku, moguce je dijeljenje liste dogadaja. [1]

Tip objekta-odreduje klasu objekta. Moguce je stvaranje viSe instanci istog objekta. Bitno je

razlikovati tip objekta i instance objekta. [1]

Sistemski objekt-ugradena funkcionalnost Construct 2 arhitekture, predstavlja jedini objekt koji
prazan projekt sadrzi. Pruza mogucénost pristupa game engineu i uslugama koje su korisne za

vecinu igara. [1]

Zvukovi i glazba-sve audio datoteke koje se koriste za zvucne efekte i glazbu u igri. Zvukovi se
upotrebljavaju za kratke zvuéne efekte, a duzi zapisi se koriste kao glazba u igri. Sve glazbene
datoteke su u dva formta: Ogg vorbis(.ogg) i MPEG-4AAC(.m4a). Zbog toga su podrzani svi

internet preglednici. [1]

Zajednicke jedinice(Common units)-u Construct 2 arhitekturi potrebno je unositi podatke poput
kutova, brzine i veli¢ine kako bi se korisnicima zajednicke jedinice olakSalo koriStenje iste
jedinice. Pozicije i veli¢ine su u pixelima, kutovi u stupnjevima (0° je desno), vrijeme je u

sekundama i brzina je u pixelima po sekundi. [1]
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2.2. Tehnologija

Construct 2 arhitektura izraduje HTMLS igre za Sirok spektar razli¢ith uredaja i operativnih

sustava poput mobitela, laptopa i racunala.

HTMLS5 je HyperTextMarkupLanguage ili standardni nacin za izradu web stranica od kada postoji
internet. HTML5 najnovija je verzija HTML jezika koja se pocinje upotrebljavati 2011.godine.
Kod izrade web igara najnovija verzija i nije donijela puno novosti ali je poboljsala 2D/3D grafiku
I efekte, brzinu i upotrebu hardware-a. Svakako najzanimljvija i najvaznija novost je <canvas> tag
koji omogucuje izradu grafika pomocu skripte (najcesce Javascripta). Sve Construct2 igre koriste

<canvas> tag.[2]

<canvas> tag omogucuje dva razli¢ita nacina za prikaz igre na web stranici: 2D ili WebGL.
WebGL je brzi i ima vise mogucnosti ali nije svuda dostupan te Construct 2 podrzava oba nacina.
Ako na nekom uredaju WebGL nije dostupan arhitektura sama prebaci na 2D nacin prikaza igrice
tako da svi mogu koristiti proizvod. <canvas> element stvara crtaju¢u povrsinu fiksne veli¢ine za

stvaranje 1 manipuliranje prikazanim sadrzajem.

Javascript je standardni jezik za web. Osim §to omogucuje dodavanje razliitih interakcija,
Javascript ima puno razli¢itih biblioteka. Ovo je garbage-collected! jezik $to dovodi do toga da
igre ponekad zastaju. Construct 2 napravljen je tako da stvara minimalno garbagea reciklirajuci

objekte gdje god je to moguce.[3]

Offline igre-ovaj problem je u Construct 2 arhitekturi rijeSen pomo¢u HTMLS AppCache
mehanizma. Osim §to omugéuje neaktivnim(engl. offline) korisnicima da uzivaju u proizvodima,
ovaj mehanizam ubrzava rad servera jer podatci se skidaju samo jednom, a kasnije se ucitavaju
lokalno s diska. Aplikacije u¢itane pomocéu AppCache mehanizma rade i ako neaktivan(engl.

korisnik koristi osvjezi(engl. refresh) tipku.[4]

1 Garbage-collected“-sluzi za oslobadanje memorije koju zauzimaju objekti koji vi$e nisu dostupni
programu.Objekt postaje garbage tek nakon §to nestanu svi pozivi na njega.



2. Construct 2 — Arhitektura

2.3. KoriStenje memorije

Kako bi se osiguralo da Sirok spektar uredaja moze koristiti Construct 2 projekte vodila se briga o
koristenju memorije. KoriStenje memorije najbitnije je za mobilne telefone gdje je ograni¢ena
potro$nja memorije.

SLIKE-kako su slike objekata i njihove animacije najzastupljeniji dio svakog projekta i koriste
najvise memorije, Construct 2 prikazuje njihovu potroSnju memorije na traci stanja(engl. status
bar). Iako sama Construct 2 arhitektura vodi ra¢una o veli¢ini preuzimanja i koriStenju memorije,
developeri bi trebali uzeti u obzir ovaj broj kako bi napravili projekt koji ¢e glatko raditi. Postoji
nekoliko nacina kojima bi sam developer mogao utjecati na performanse igre. To su: rekompresija
slike, nedupliciranje slika i koriStenje spritesheetinga. Rekompresiju slike obavlja sam program 1
na to ne treba obracati veliku pozornost. Spritesheeting je jedan od mehanizama koji moze ustediti
dosta memorije. To je proces kojim se na velikoj slici napravi puno razli¢itih animacija umjesto
da svaku animaciju radi zasebno. To smanjuje broj HTTP 2 zahtjeva i veli¢inu
preuzimanja.Construct 2 arhitektura ucitava slike samo sa trenutnog layout-a kako se ne bi
ucitavao cijeli projekt u memoriju odjednom. Sve slike i animacije koje su potrebne za odredeni
layout se ucitaju pri njegovom pokretanju te nakon zavrsSetka tog layouta, ako vise nisu potrebne
za sljede¢i, briSu se iz memorije. Program je napravljen tako da prije svakog layouta ucitava
objekte u layout view. Ako neki objekt nije spremljen u layout view lista dogadaja ga stvori a
program ¢e ga morati ucitati u trenutku stvaranja, Sto moze dovesti do kratkih zaustavljanja
igre.Jedna od bitnih stavki pri koriStenju memorije su audio zapisi. U Construct 2 arhitekturi bitno
je raspodijeliti audio zapise na zvukove i glazbu(duZzi zvuc¢ni zapisi). Kra¢i zvukovi su automatski
dekompresirani unutar memorije kako bi mogli biti pusteni bez ikakvog prvotnog ucitavanja i
dekompresije, §to dovodi do toga da nema kasnjenja. Kao 1 kod slika kompresirana veli¢ina ne
utjeCe na koriStenje memorije nego samo na veli¢inu preuzimanja(engl. download). Za razliku od
kratkih zapisa, duzi glazbeni zapisi nisu ucitani u memoriju ve¢ se pustaju. To znaci da je u
pozadini napravljen reprodukcijski meduspremnik odredene duZine. Takoder, duzi glazbeni zapisi

mogu biti pusteni i prije nego su u potpunosti preuzeti.[1]

2 HTTP je skraéenica engleskog naziva HyperText Transfer Protocol. To je protokol, odnosno skup pravila koja se
koriste za prijenos hipertekstualnih dokumenata (web stranica) izmedu dva racunala.
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3. CONSTRUCT 2-KORISNICKO SUCELJE

U ovome poglavlju prikazano je i obja$njeno korisni¢ko sucelje programa i njegovih najvaznijih
karakteristika. [1]

3.1 Osnovni dijelovi korisnickog sucelja
Na SIICI 3 1.1 vidi se kako izgleda korisnicko sucelje Constrcut 2 arhitekture praznog prOJekta

e

Layout 1 X Evenl sheet

—— (free edition)

Upgrade = o

Projects %
= 4 [ New project”
4 [ Layouts
B Layout properties [ Layout1
Mame a [ Event sheets
Event sheet vent she: Event sheet 1
Active layer Layer 0 [ Object types
Unbounded scr... No [ Families
Layout Size 1708, 960 [ Sounds
Margins 500, 500 =4 N_lusu:
B Effects a [ Files
Add / edit Effects > [ Icons

Project Properties  View
More information  Help

f— e Objects Tilemap & Projects | Layers

HR . [ 40 W

Slika 3.1.1-pogled na korisnic¢ko sucelje:

1-File izboornik i Ribbon kartice
2.Traka za svojstva

3.1zgled layout-a

4.Projektna traka

5.Tipke na desnom vrhu
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3.2. Ribbon traka

B RAe-~-OFFTTT - _— CONEGAZ (frex editon) T Layoct LT e
Home | View' Events . Uporade @

&b o * [ Dele X i @ scirra.com & ° ﬁ D ﬁ
| Ih] ~Redo v | ind Select All ¥ HTMLS - (R Forums L 4
. Scira | Run  Debug Export | Start

@ Hep Store | layout layout project | Page
Clipboard Undo Selection Configurations Online Preview Go

Slika 3.2.1-prikaz ribbon trake

Ribbon traka pruza pristup glavnim znac¢ajkama programa. Nalazi se na samom vrhu korisni¢kog
sucelja i sastoji se od nekoliko podkartica. Ribbon menu po pravilu je skriven sve dok ne kliknemo
na njega. Ribbon traka dobila je ime po engleskoj rije¢i ribbon §to oznacava duguljastu, usku

traku.

Home kartica

BAe-~-OFTTW - v Condiraai2 (free edition) = Layout LT ol o
Home | View  Events  Upgrade 0

% i T w X Ad i @ scirra.com & o % D ﬁ
&0 ~u Redo v | (o Select All p, ¢ HTMLS ~ | ¢RForums L 4

Wl
a Sirra | Run Debug Export | Start
@ Hep Store | layout layout project | Page
Clipboard Undo Selection Configurations Online Preview Go

Slika 3.2.2-prikaz Home kartice na ribbon meniju

Home kartica, kao i kod vecine drugih programa, pruza osnovne mogucnosti: kopiraj(engl. copy),
zalijepi(engl. paste), izrezi(engl. cut) ,undo, redo. Izaberi(engl. select), izaberi sve(engl. select all)
i izbaeri niSt(engl. select none) utjecu na ono S$to se odabere (listu dogadaja ili izgled
levela(layout)). Tipka postavki(engl. configurations button) omoguéuje postavljanje razlicitih
verzija igre bez potrebe snimanja vise projekata. Aktivne postavke(engl. active configuration)
pokazuje koja se verzija trenutno koristi ili ureduje. Run layout tipka omogucuje pokretanje igre i

da se vidi sve §to se do tada izradilo.

View kartica

5 —
TR~ Q- (SR e () T =il
“ Home | View | Events  Upgrade : 0

[¥] status Bar [¥] LayerBar [ Bookmarks Bar @ zoom in [T snap to grid 32 ( [F] Show collision polys

[¥] Properties Bar [] Z Order Bar [¥] Tilemap Bar @ zoom out [C] show grid G 32 ’ [T Translucent inactive layers

: Styl
[¥] Project Bar [¥] object Bar [ Configurations Bar QZoom t0100% 3 s
Bars Zoom Grid options Grid size Theme Display

Slika 3.2.3-prikaz view kartice na ribbon meniju

View kartica omogucuje odabir ili skrivanje odredenih alatnih traka. Zoom opcija omogucuje

zoomiranje liste dogadaja ili izgled projekta.
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Pomocu grid opcija mozemo pojedine objekte, na izgledu projekta, stavljati u zamisljenu
reSetku(grid). Zaslonski dio(engl. display) odnosi se samo na izgled projekta. Moze se koristiti
kako bi prikazali neaktivne slojeve(engl. layer), tj. one koji se trenutno ne ureduju i nacin na koji
ih prikazuje- ispod trenutnog sloja djelomi¢no prozirne. Djelomi¢no prozirni 1 slojevisu blokirani
i ne moZzemo odabrati objekte na njima. Ova opcija moze biti vrlo korisna pri uredivanju pojedinog

sloja.

Kartica dogadaja(event tab)

. — o
2He-~-Q%- : Construct 2 (free edition) - Event sheet La ol X
“ Home  View | Events | Upgrade =)
853 Add event F) EHjaddindude [ D 8 search [#] Show "Add action’ links

= i ® Previous bookmark =} Clear all breakpoints | f® Clear seard h

() Add variable () & Next bookmark

Events Bookmarks Breakpoints Search Display

Slika 3.2.4-prikaz kartice dogadaja na ribbon meniju

Kartica dogadaja vrijedi samo za listu dogadaja(engl. event sheet). Pomoc¢u tipke dodaj mogu se

dodati novi dogadaji, poddogadaji, uvjeti i varijable. Pomocu tipke disable moze se neke dogadaje

......

pisati. Takoder jedna od vrlo korisnih opcija je pretraga(engl. search), pomocu nje se moze pronaci

dogadaj, uvjet i varijabla na listi dogadaja pomocu odredene rijeci.

3.3. Projektna traka

Projects
4 [ New project*
a [ Layouts
=] Layout1
4 [ Event sheets
Event sheet 1
B Object types
& Families
& Scunds
& Music
4 [ Files

. [ Icons ) ] .
Slika 3.3.1-prikaz projektne trake

Projektna traka mozda je i najvazniji dio samog projekta jer na njoj se vidi sve Sto se nalazi u
jednom projektu. Ukoliko se radi u licenciranoj verziji projekta moguce je dodavati podmape po

vlastitoj Zelji te na taj nacin organizirati projekt. Na projektnoj traci najbolje se vidi koje prednosti

7
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donosi drag and drop opcija jer se moze lagano podesiti po vlastitoj Zelji. Pomocu desnog klika
na neki od dijelova projekta pristupa se postavkama ovisno o tome §to smo kliknuli. Takoder sluzi

za dodavanje vanjskih datoteka u projekt.

3.4. Traka za svojstva(engl. properties bar)

Properties =

= A
= Z

=1 Layout properties

Mame Layoutl
Event sheet Event sheet 1
Active layer Layer D
Unbounded scr.. Mo

+l Layout Size 1708, 960

+ Margins 500, 500

=l Effects
Add / edit Effects

Project Properties View

Maore infermation Help

Slika 3.4.1:prikaz trake svojstava

Uz projektnu traku ova traka sigurno je jedan od najvaznijih dijelova programa, pomocu nje se
odreduju postavke svega $to je odabrano. Nemoguée je nabrojati sve te postavke jer svaki dio
projekta ima drugacije postavke. Svojstva su rasporedena po odredenim kategorijama, poput
veli¢ine, teksta i efekata. Kada je odabran odredeni element projekta, poput nekog objekta u traci
za svojstva, otvorit ¢e se postavke vezane samo za taj element. Postavke mogu imati: projekti,
slojevi, izgled projekta, objekti, instance objekta i animacije. Kako bi se olaksalo korisnicima pri

odabiru odredenog svojstva, na dnu trake vidi se objasnjenje tog svojstva odnosno za §to sluzi.
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3.5. Lista dogadaja(engl. event sheet)

Layout J/ Eventsheet1l = ]

rbﬁSystem On start of layout

Slika 3.5.1-prikaz liste dogadaja

Ovaj dio programa sluzi za dodavanje dogadaja i logike u projekt. lako je ovaj dio programerski,
Construct 2 napravljen je na nac¢in da omoguci svima bez veéeg znanja programiranja da naprave

projekt.

UWVIETI
1 E}& Systermn On start of layout a System Go to layout "

BLOK DOGADALA AKCLA

Slika 3.5.2-prikaz tri glavna dijela liste dogadaja

Na slici 3.5.2 vidi se da je lista dogadaja sastavljena od tri glavna dijela: blok dogadaja, uvjeta i
akcija. Blok dogadaja sluzi za odabir pojedinog dogadaja. Dodavanjem viSe dogadaja dodat Ce se
i vise blokova dogadaja. Kao §to je receno prije Construct 2 je drag and drop program, i na listi
dogadaja moZe se na taj na¢in pomicati dogadaje,uvjete ili akcije. Moguce je organizirati dogadaje

u pojedine grupe dogadaja.

3.6. Izgled projekta(engl. layout view)

Slika 3.6.1-prikaz izgleda praznog projekt



4. Elementi projekta

Moze se re¢i da je izgled projekta zapravo graficki dizajn igre. Iscrtkani dio na slici 3.6.1
predstavlja veli¢inu prozora igre. Sve $to se napravi u izgledu projekta radi se pomoc¢u drag and
drop - od dodavanja objekata do dodavanja obi¢nog teksta. Da bi se pocelo uredivati liste dogadaja
povezane s layoutom dovoljno je kliknuti desnim klikom na layout i izabrati edit event sheet.
Jedna od zanimljivih stavki layout view-a je prikaz odabranih efekata bez pokretanja samog

layouta (za tu opciju mora biti ukljuéen WebGL).

4. ELEMENTI PROJEKTA

Rijec projekt u Construct 2 arhitekturi oznacava kompletnu igru ili aplikaciju. Projekt sadrzi sve,
od levela do glazbenih zapisa. Sve $to se nalazi u jednom projektu vidi se u projektnoj traci

opisanoj u poglavlju 3.3..

4.1 lIzgled projekta(engl. layout)

Ovaj dio projekta odnosi se na izgled level-a, naslovnog menija i game over menija. Layout moze
se U ovome slucaju prevesti kao faza, soba ili level. Sve $to ste mijenja u ovom dijelu projekta radi
se u prethodno opisanom izgledu levela(engl. layout view). Svaki layout ima svoju listu dogadaja
koja odreduje funkcije tj.kako pojedini layout radi. Svaki layout se sastoji od vise slojeva ovisno
0 potrebama. Osim liste dogadaja, layouti imaju mogucnost primjene efekata. Svaki layout ima

nekoliko karakteristika koje ga opisuju. To su ime,lista dogadaja, aktivni sloj, veli¢ina i margine.

4.2 Slojevi(engl. layers)

Sloj je dio izgleda projekta. Slojeve se moze zamisliti kao prozirne papire na kojima su dodani
razli€iti objekti. Sluze za prikazivanje razlitiCih objekata, jedni ispred ili iza drugih, u pozadini.
Slojevi se mogu grupno ili pojedino rotirati i prikazivati te tako tvoriti posebne efekte. Najvaznija
svrtha slojeva je prikazivanje nepomicnih dijelova levela poput HUD-a, foregrounda i
backgrounda. Postoje takozvani globalni slojevi koji rjesavaju problem ako vise layouta ima isti
sadrzaj na istom sloju. Ako se ukljuci postavka za globalni sloj za pojedini sloj, svaki sloj s istim
imenom u projektu ¢e poprimiti postavke tog globalnog. Promjena neke postavke u globalnom
sloju utjeCe na sve slojeve istog imena. Sloj ima nekoliko stvari po kojima ga se razlikuje a to su:

ime, providnost, rate, global, itd.
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4. Elementi projekta

4.3 Objekti

Objekti su sve $to igrac koristi pri igranju. Objekti su najvazniji dio samog projekta koji odraduju
sve zadace. Pri dodavanju novog objekta u projekt prvo treba odluciti kojeg ¢e plugina (sprite ili
nesto drugo) biti objekt. Kada se odabere plugin potrebno je odabrati tip objekta. Nakon toga moze
se napraviti viSe instanci pojedinog tipa. Bitno je razlikovati tip objekta i instancu objekta. Plugin
predstavlja Sto ¢e to¢no biti pojedini objekt(sprite,zvuk,tekst).

Tip objekta predstavlja klasu objekta §to znaci da postoji vise razli¢itih klasa plugina sprite ili
nekog drugog. Svaki pojedini tip moze imati svoja svojstva. Odredeno ponasanje dodaje se
odredenoj klasi objekta. To znaci da svi objekti tipa, tj. sve instance objekta, ,, enemy* imaju isto
ponaSanje.Spremnici (engl. container) pruzaju moguénost stvaranja slozenih objekata (objekti
stvoreni od viSe objekata). To znaci da je moguce povezati odredenu grupu instanci nekog objekta

da tvori nesto novo.

4.4 Dogadaji(engl. events)

Dogadaji su nacin na koji projekt funkcionira ili prikaz logike projekta. Construct 2 arhitektura
rijesila je problem logike na vrlo jednostavan nac¢in. Umjesto kompliciranih skripti ili programskih
jezika dodani su takozvani logicki blokovi. Logi¢ki blokovi su dogadaji. Jedna od dodatnih
prednosti samih dogadaja je filtriranje instanci objekta pod odredenim uvjetima te izvrSavanje
akcija na tim instancama. Svaki logi¢ki blok sastoji se od uvjeta, akcija i pod-dogadaja. Nakon $to
pojedini dogadaj zavrSi, izvrSava se slijede¢i koji ponovno provodi filtriranje neovisno o
prethodnom. Ako postoje pod-dogadaji oni se nastavljaju izvr$avati tamo gdje je stao njihov glavni
dogadaj. Kao i kod programskih jezika postoje petlje. Petlje u Construct 2 arhitekturi oznac¢avaju

izvraSvanje pojedinih dogadaja ili akcija vise puta.
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5. Izrada igre

5. IZRADA IGRE

U 5.poglavlju prolazi se izradu igre od njene prve do finalne verzije. Prije nego §to se krenulo u
izradu igre u arhitekturi trebalo je smisliti koncept same igre i sve njene dijelove. Sama igra
smisljena je na nacin da se igra¢ (engl. player) nalazi u nekoj vrsti labirinta te mora pronaci klju¢
kako bi uspjesno zavrsio igru. Zadatak igracu otezava ogranicen vidokrug jer vidi samo dio levela
koji je osvijetljen. Igra¢ posjeduje baterije i Sibice koje mu osvjetljavaju dio levela. Baterija koja
se tro$i, nestaje nakon nekog vremena, ima veci vidokrug od Sibica i igrac¢ prvo koristi bateriju pa
Sibice. Nakon nekog vremena u levelu se pocinju stvarati i ,,neprijatelji* koji otezavaju pronalazak

klju¢a te mogu dovesti do kraja levela (engl. game over) ukoliko ih igra¢ ne izbjegava.

5.1 Pozadina i izgled levela

Pozadina tj.background levela napravljena je na taj nacin da je prije samog umetanja u level u

programu za izradu slika napravljen uzorak koji ¢e posluziti kao pozadina(SL.5.1).

.Slika 5.11

Nakon §to je uzorak napravljen pomocu opcije TiledBackground, rasiren je po cijelom prozoru.
TiledBackground sluzi kako bi se pravilno rasporedio uzorak po Cijeloj povrsini $to je bolje, jer se

brze ucitava nego da se sliku rasiri kao objekt.

P Be-~-OB
ome  View  tvents  Upgade
Levell x| Eventsheetl |

Progressbar  Siderbar  Textbox

eeeee

nnnnnn jes  Shadow Light Sprite font

Sprite

e over an area, Tled Backgrounds are much faster than ting
led Backaround

Slika 5.1.2-dodavanje pozadine level-a
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5. Izradaigre

Nakon $to je dodana pozadina, na isti na¢in izraden je uzorak za zapreke koje Ce biti rasirene po
cijelom levelu (slici 5.1.2). Na isti nacin kao i uzorak za pozadinu, uzorak za zapreke izraden je u

programu za obradu slika.

L = T - = — 2 e ——— ¢
B rome  view  Events  Upgrede @
| Ewent sheet1 Projects a =
o B Zavrsni Luka Saravanja”

= Lo

[ onjects | Tiiemap

Ready Events: 0 Active layer: Layer O Mouse: 1910.0, 113.0, 0) Zoam: 100%

Slika 5.1.3-dodavanje uzorka zapreke

Prvo §to je napravljeno pomocu uzorka zapreke je zid koji ¢e okruziti level tj.ograniciti kretanje
igraca. Na isti nacin, kao zid koji okruzuje level u layout viewu, koji je ponuden u samoj Construct
2 arhitekturi, nacrtan je ,,labirint* pomoc¢u uzorka. U layout viewu pomocu drag and drop funkcija
moze se nacrtati zeljeni izgled levela. Jedan uzorak velicine je 16x16pixela kako bi se lakse nacrtao

labirint.
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5. Izrada igre

£ B e~ I onstru ree edition) = Zavrsni-Crazy escape.capx - Leve| L= WX
Home View Events Upgrade =l ]
X

" Levell x| Eventsheetl _ jects
Properties x -
=8 & Zavrsni Luka Saravanja
=z
4 [ Layouts
B Layout properties [ Levell
Name Levell a4 [ Event sheets
Event sheet Event sheet 1 Event sheet 1
Active layer Layer0 4 [ Objecttypes
Unbounded scr...  MNe . TiledBackground
= Layout Size 640, 480 . Zaprekal
Width 640 & Families
Height 480 & Sounds
Margins 500, 500 [ Music
B Effects 4 [ Files
Add / edit Effects > I lcons
Project Properties  View
More infermation Help

Projects | Layers

Objects o x
[+]
.TlIEdBackground
B Zzprekal
4 LI} 3 Objects | Tilemap
Ready Events: 0 Active layer: Layer 0 Mouse: (367.9, -9.5, 0) Zoom: 121%

1240 ||

HR . % 80 o

2452017,

Slika 5.1.4-izgled levela(,,labirint*) nakon dodavanja zapreka

Kako bi igra,tj. sam level izgledao vizualno atraktivnije, na sve zapreke i zidove dodan je jo$ jedan
uzorak prethodno napravljen u programu za obradu slika. Uzorak predstavlja ogradu na

zaprekama.

Slika5.1.5-uzorak za ogradu

Nakon umetanja svih potrebnih uzoraka i uredivanja samog levela izradena je i prva verzija same

igre.
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5. Izrada igre

Slika 5.1.6-prva verzija igre sa uredenim izgledom levela

5.2 Igraé

Kao pozadina i zapreke, izgled samog igraca napravljen je prije u programu za obradu slika. Radi
koriStenja animacije za kretanje igraca, igra¢ je umetnut kao Sprite objekt. Igra¢ mora imati 4
razli¢ite animacije: Kretanje za naprijed, nazad, lijevo i desno. Izgled animacija napravljen je prije
u programu za obradu slika te pomocu ,,import sprite strip* naredbe, koja je jedna od moguénosti
Sprite objekata. Napravljena je animacija tako da se igra¢ krece 5 pixela po animaciji (Slika 5.2.1).
Import sprite strip pruza moguénost dodavanja vise slika istog objekta koji se tada pretvaraju u

animaciju.

.- (TR () 73 BRELET ——

~ | ‘Projects
4 Bw Zavrsni Luka Saravanja®
-l La

=
— oy 1522
- Mmoo 24.5.2017.

Slika 5.2.1
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5. Izrada igre

Nakon §to je dodan igra¢ kao objekt u level pomocu liste dogadaja, treba se napraviti da na pocetku
level layouta igra stvori i postavi igrac¢a na slu¢ajnu poziciju koja nije na ogradi ili zidu kako bi se
igra¢ mogao nastaviti kretati. Construct 2 arhitektura nudi moguénost da se akcija izvr$i na pocetku
odredenog layouta. Napravljeno je da na pocetku level layout-a igra¢ bude postavljen tj.stvoren

na slucajnoj poziciji (slika 5.2.2) a da to nije ograda ili zid(slika 5.2.3).

ZRAe-~-QF: W
Home  View  Events  Upgrade
" Levell ” Eventsheetl x| ~ | Projects B A%
2 = 5 — 4 [ Zavrsni Luka Saravanja*
. =& Onstartof  Add action System eiesson: (=] + I Layouts
g layout ([Bagie] F4 to hideshon £ rando Levell
Values 4 B Event sheets
|hchoose  Randomly choose one of the parameters. Event sheet1

Lbrandom  Generate a random number. Pass two numbers to generate within a range. <y :bject types
) Audio

@ Igra¢
5 Keyboard
W ograda
[ TiledBackground
W Zzprekal
& Families
& Sounds
& Music

” - — 4 [ Files
Parameters for Igra&: Set position » B Icons

New Y co-ordinate, in pixels.

X [random(LayoutWidth) ]

& Projects | Layers

¥ [random{LayoutHeight) ]

Objects ax

o on excressons g g W oy

.TiledBackgmund

W Zeprekal

Objects | Tilemap

Ready Events: 1 Active layer: Layer 0 Mouse: (106.7, -103.6, 0) Zoom: 121%

o gy 25T |
HR o~ % 10w

255.2017.

Slika 5.2.2-stvaranje igraca na slucajnoj poziciji na pocetku levela
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Home  View  Events  Upgrade
7 teen” bventshesti x| | Frojects W
a [y Zavrsni Luka Saravanja®
1| & Onstertof | @ Set position to (random(Layoutiidth), random(LayoutHeight)) 4 [ Layouts
Ejond £ scrollto  Tgra2 (5 Levell
4 [ Eventsheets
Event sheet1
4 [ Object types
o) Audio
. 2 Igrac
Add condition B8 Keyboard
W ograds
[ TiledBackground
W Zoprekat
Angle = [ Families
G Isbetween angles @ Is docknise from & Sounds
@ s within angle B Music
4 [ Files
» [ lcons.

o
x @

2 | Q& Whie

Testif the object is overlapping another object. o

3 Compare speed

@ 1s fipped & | Projects | Layers

2 Isvisble Objects ax

[ B TsgVerlepping another object @ 1grac W og=ca

.weasamgmuna

W Zoprekal

§ Isboolean instance varisble set

Cancel Help on ‘Sprite’ conditions

Objects | Tilemap

Active layer: Layer 0 Mouse: [106.7, -103.6, 0) 1%

Slika 5.2.3

5. Izrada igre

Nakon §to se igra¢ stvori u levelu potrebno mu je dodati opciju da se moze kretati. Postoji ve¢

ugradena opcija dodavanja odredenih ponasanja (engl. behaviors) pojedinim objektima. Jedno od

osnovnih ponasanja je kretanje igraca u 8 smjerova (Slika 5.2.4). U ovom projektu je odluc¢eno da

¢e se igra¢ mo¢i kretati samo u 4 osnovna smjera (naprijed,nazad,lijevo i desno). Svakom od ¢etiri

smjera kretanja pridruzena je prethodno umetnuta animacija za kretanje u tome smjeru Moralo se

voditi brigu o tome da se igra¢ ne moze kretati po zaprekama ili zidovima. To je napravljeno na

nacin da igrac¢u u dodiru sa zaprekom ili zidom kretanje u 8 smjerova (8 direction) onemoguci

(slika 5.2.5).
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5. Izrada igre
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Slika 5.2.4
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Slika 5.2.5
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5. Izrada igre

Zadnja stvar koja se dodala projektu je da kamera prati igra¢a. To znaci da se na pocetku levela
igra¢ stvori na slucajnoj poziciji koja nije zapreka ili zid te se kamera fokusira na njega i prati ga
kroz njegovo kretanje. Opcija scroll to object omogucuje fokusiranje na odredeni objekt, u ovome

slucaju to je igrac.

5.3 Varijable i HUD

Rijec «varijabla» dolazi iz engleske rijeci «variable» §to znaci «promjenjiva vrijednost». To moze
biti broj, rije¢ ili nesto drugo[5]. U ovome projektu postoje dijelovi Kkoji se prate i mijenjaju u
vremenu. To su broj levela, baterija, Sibica ili Zivota koji igra¢ posjeduje .Postavljene su kao

globalne varijable (slika 5.31).
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| o 0
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- EHKeyboar @lgrac  Setf3’BDirection Disabled
G Igrac
- EKeyboare @lgraé  SetZiisDirection Disabled
9 Tgrat
14 EhSystem &hsystem  Scrollte § Igra
Objects | Tilemap

Ready Events: 18 Active layer: Layer 0 Mouse: (117.5, -505.4,0)  Zoom: 121%

= Il
LA, e PO

26.5.2017.

Slika 5.3.1-globalne varijable

HUD (heads up display) predstavlja pogled na igracev napredak, stvari koje posjeduje i
levele.Veéinom je napravljen od tekstualno-brojevnog objekta povezanog sa nekom varijablom.
U ovome projektu HUD je upotrebljen kako bi igra¢ mogao pratiti koliko ima baterija, $ibica ili
kako bi mogao vidjeti na kojem je levelu (slika 6.3).
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5. Izrada igre

Za HUD je potrebno napraviti poseban sloj, kako se ne bi pomjerao ovisno o levelu nego da bi

bio stalno na istoj poziciji. Prethodno je odluc¢eno kakav font treba biti za HUD te na kojoj

poziciji ¢e biti prikazan. HUD se povezuje sa globalnim varijablama kako bi se ovisno o

njihovim promjenama i sam mijenjao (slika 6.2).
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Slika 5.3.2
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Slika 5.3.-HUD
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5. Izrada igre

5.4 Traka napretka

Kako bi igra¢ tijekom igre znao koliko mu se trosi baterija ili Sibica bilo je potrebno dodati traku
napretka(engl. progress bar) koja ¢e pratiti potro$nju baterije. Zamisljeno je da traka bude iznad

igraca u igri te da ga prati. Nacrtan je izgled trake napretka u uredivacu slika (slika 6.4).

B Be-~-0B: ot TR kS 2
[ I S

Loweit x| Frent shosi 1

7 g Gome.

5 e e i e
OmBacec xonjvdo2¢/as/Q@aa @

HeN3ONNNQC

EISlika 5.4.1

Moralo se paziti da traka bude iznad igraca i da ga prati sve dok hoda. Igraca ¢e traka napretka
pratiti pomocu opcije pin to object (slika 6.5). Postavljeno je da se zelena povrSina poéne kretati
od lijevo prema desno tako da je postavljen origin position odakle da krece. Bar ¢e se Siriti
odredenom brzinom za baterije i odredenom za §ibice. Morala se voditi briga o tome ako su
baterije<0 da se pocinje korisiti §ibica i da se drugacije krece traka napretka. Kako traka pokazuje
koliko se tro$i baterija ili Sibica povezani su traka napretka i globalne varijable kako bi se

smanjivale ovisno o potrosnji.
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5.5 Stvaranje i prikupljanje stvari

Slika 5.4.2

U projektu postoje razlicite stvari(engl. item) koje igra¢ moze skupiti (Sibice,baterije,kljuc) i

potrebno ih je stvoriti na poc¢etku levela. Construct 2 dogadaji dopustaju da se neka akcija

dogada svakih nekoliko sekundi. Jedna od stvari na koju je trebalo paziti je da stvoreni objekti ne

budu na zaprekama ili zidovima kako bi ih igra¢ mogao pokupiti. Bitno je odrediti da se ti

objekti stvaraju na sloju igre (slika 6.6).
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& Global number Matches = 4 & Levell
& Global number Batteries = 2 4 [ Event sheets
& Global number Level =1 Event sheet1
16 = &F System On start of layout —BAR_bg A PinPinto [ Igrag (Pesition & angle) 4 [ Object types
BAR A PinPinte § Igra€ (Position & angle) o) Audio
@ Igrac Set position to (random(LayoutWidth), randomiLayoutHeight)) gﬁﬁ N 3
- E == BAR_bg
& system Scrollto § Igraé 9 Boterjs
HUD_batteries
Q& System While 3 Igraé Set position to (random(LayoutWidth), randem(LayoutHeight) ) HUD_level
@1gra¢ | Is overlapping [l Zaprekal Lhsystem Scrollto § Igraé :EB:::::che;
3 lgra¢
El Q@ System Repeat choose(1,2) times L System Creste object ] Baterija on layer "Game" at (random(L ayoutWidth) FE Keyboard
, random(LayoutHeight) ) W cgrada
Sprite2
Q@ System  While @ Baterija Set position to (random(LayoutWidth), randemfLayoutHeight)) = ?"”:‘;"T ;
iledBackgroun
9 Baterija I overlapping [l Zaprekal B Zoorekal i
B QfhSystem  Repeat choose(2,3) times &b system Create object /* Sibice on layer "Game™ at (random(LayoutWidth), £ Projects | Layers
random(LayoutHeight))
Objects nx
- 21l 'Levell' ohjects o
Q@ System | While / Sibice Set position to (random(LayoutWidth), randomiLayoutHeight) )
/ Sibice Is overlapping .Zaprekal BAR = BAR bg
7H @I £3}8Direction is moving @ Baterija HUD batteries
g &k System IgracBDirection.Movinghngle = 0 3 Igrac Set animation to "desno” (play from beginning)
HUD _level HUD _lives
9 £k System IgracDirection.MovingAngle = 30 3 Igra¢ Set animation to "dolje” (play from beginning) HUD_matches & Igrac
W ograda SpriteFont
10 b System Igrac8Direction.MovingAngle = 180 2 Igrag Set animation to “lijeve” (play from beginning)
.T\IEdBackgmund
1 L System IgracBDirection.MovingAngle = -90 @ Igrag Set animation to "gore™ (play from beginning) B Zoreko F Sibice
12 @oytem | Ese & Igrac Stop animation @ Zivot
13| 3lgraé % Is overlapping [l Zaprekal F Igrac Set £a7 8Direction Enabled
B Keyboard | Right arrow is down 3 Igrac Set {17 8Direction Disabled
14 [ R e nonmom - | | Objects | Tilemap

Events: 29

Slika 5.5.1

Active layer: HUD

Mouse: (6316, -29.3, 0} Zoam: 596%

Nakon $to su stvari stvorene bitno ih je postaviti tako da ih igra¢ moze skupiti. To je odradeno

pomocu is overlapping. Kada igra¢ prijede preko baterije,Sibice ili klju¢a to ¢e se dodati globalnim

varijablama a ujedno e ta instanca nestati sa levela (slika 5.5.2).

& Igrae Is overlapping [ Baterija
d Baterija Is on layer "Game"

2 Igraé Is overlapping /* Sibice
/ Sibice Is on layer "Game"

Add 1 to Batteries

# System

d Baterija Destroy

Add 1 to Matches

# System

/ Sibice Destroy

Slika 5.5.2
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5. Izrada igre

5.6 Svjetlo

Igra¢ ima ograni¢en vidokrug koji mu otezava prolazak kroz igru. Prethodno je u programu za
obradu slika nacrtano kako izgleda vidokrug za baterije, a kako za Sibice. Dodana je animacija sa
tri frame-a gdje svaki od frameova predstavlja jedan vidokrug. Ovisno o tome §to se koristi

animacija ¢e pratiti igraca(Sl. 5.6.1).

&8 system - BAR Set width to Bar. Width+0.15
- Svjetlo Set anirnation frame to 0

- BAR Width > 14 l#S}rs,tvarr'l Subtract 1 from Batteries
- BAR Set width to 0
# Systern Else - BAR Set width to Bar.Width+0.7

ﬁl Systemn Matches = 0

Slika 5.6.1

Kako bi animacija za svjetlo pratila igraca u njegovim pokretima dodani su novi uvjeti u 8

direction (Sl. 5.6.2).

= @ Igraé E;ESDirection is mowving
9 ﬁSystem Igrac.8Direction.MovingAngle = 0 @ Igraé Set animation to "desno” (play from beginning)
I - Svjetlo Set angle to O degrees I
Lo ﬁSystem Igrac.8Direction.MovingAngle = 90 @ Igraé Set animation to “dolje” (play from beginning)
p—
- Svjetlo Set angle to 90 degrees
mcldaction
1 ﬁSystem Igrac.8Direction.MovingAngle = 180 @ Igraé Set animation to “lijevo” (play from beginning)
p—
- Svjetlo Set angle to 180 degrees
L2 ﬁSystem Igrac.8Direction.MovingAngle = -90 @ Igraé Set animation to "gore™ (play from beginning)
F Svjetlo Set angle to -90 degrels
Slika 5.6.2

Jedna od prepreka je sto se ostali objekti ne vide kada igra¢ ima ogranic¢en vidokrug. To je rjeSeno
na nacin da se tama doda na sloj tek nakon $to su objekti Sibica, baterija i klju¢a ve¢ dodani na

sloj.
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5. Izrada igre

5.7 Neprijatelji(engl. enemies)

Osim smanjenog vidokruga tu je jo$ jedna prepreka koja igracu otezava igru. To su neprijatelji .
U igru su dodane, prethodno napravljene, grafike za njih. Stvaraju se svakih nekoliko sekundi kako
ne bi od pocetka igre otezavali igracu. Jedan od problema je kako usmijeriti neprijatelje prema
igracu. To je u¢injeno pomocu bullet behaviora (omoguéuje pojedinim objektima kretanje prema
drugim objektima). Bitno je postaviti dobre kuteve prilaska neprijatelja prema igracu kako bi sve
izgledalo §to prirodnije. Kako bi igra bila zanimljiva igra¢ima, umetnuto je stvaranje objekta koji

podsjeca na grob na mjestu igraca ukoliko neprijatelji oduzmu sve zivote igracu.

ﬂ System Every random(8,16) 'ﬂl System Create object 0 Enemy on layer "Game"” at (random(LayoutWidth), random{LayoutHeight) )

seconds
aS)rstem Every 3 seconds OEnem}r Set ¢ Bullet angle of motion to angle(Enemy. X Enemy. Y.Igrac.Xlgracy) degrees
QEnemy Is overlapping § & Igraé Spawn ¥ Grob on layer "Game" (image point 0)
Igra & Igrac Destroy
- BAR Destroy

==BAR_bg Destroy
ﬁ Systemn Subtract I from Lives

Slika 5.7.1-stvaranje i kretanje neprijatelja te ,,groba“

5.8 Verzije igre

Prva verzija igre je nastala nakon dodavanja zapreka i zidova:

Slika 5.8.1
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5. Izrada igre

Druga verzija igre je nastala nakon dodavanja igraca te HUD-ova :

Slika 5.8.2-stvaranje i kretanje neprijatelja te ,,groba“

Treca 1 finalna verzija je nastala nakon dodavanja progress barai smanjenog vidokruga:

Slika 5.8.3-stvaranje i kretanje neprijatelja te ,,groba“
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6. Zakljucak

6. Zakljucak

2D igre su najraSirenije web igre. Kod njihove izrade potrebno je smisliti nesto $to ¢e igra¢ima biti
zanimljivo. Najtezi dio posla je ideja igre. Kada je igra smisljena treba sve prebaciti u jedan
Construct 2 projekt . Construct 2 arhitektura vrlo temeljito podijeli projekt na vise dijelova kako
bi korisnicima olaksala njeno koriStenje. Igra je na kraju to¢no onakva kakva je bila i zamisljena
jer pomoc¢u Construct 2 arhitekture moguce je logiku same igre vrlo detaljno razraditi. U
poglavljima 3 i 4 detaljno je opisan na¢in na koji nastaje projekt u Construct 2 arhitekturi. U 5
poglavlju prolazi se kroz izradu same igre gdje se tocno moze vidjeti na koje sve nacine Construct

2 arhitektura rjeSava odredene probleme.
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8. Sazetak

8. Sazetak

Zadatak zavrS$nog rada izrada je projekta u Construct 2 arhitekturi. Prilikom izrade projekta najtezi
dio je kako smisliti projekt koji bi mogao biti zanimljiv igra¢ima. Construct 2 arhitektura uvelike
je olaksala izradu zamisljenog projekta jer je vrlo jednostavna za koriStenje. Bez ikakvog
prethodnog znanja ili prakse u izradi 2D igara na kraju je uspjesno projekt proveden u djelo.
Construct 2 arhitektura sluzi kako bi naucila i uvela ljude u svijet programiranja na jednostavan i

zabavan nacin.
Kljuéne rijeci:2d igre,Construct 2 arhitektura,projekt,programiranje

Key words:2D games,Construct 2 architecture,project,programming

Summary:
Application of Construct 2 architecture in computer game design

Task of this final work is production of project in Construct 2 architecture. When designing the
project the hardest part was to inevnt project that could be interesting to other players.
Construct 2 architecture has greatly facilitate the design of the project because it is very easy to
use. Without any previous knowledge or practice in creating 2D games in the end project was
sucessfully carried out .Construct 2 architecture is here to help and teach people to enter world

of programming in very easy and fun way.
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