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Sazetak

Racunalne igre za obrazovanje, ali i ostale vrste racunalnih igara razvijaju se u
odredenoj softverskoj razvojnoj okolini koja je posebno dizajniranja za izradu igara. Danas
imamo na raspolaganju velik broj razli¢itih softvera u tu svrhu. Svaki softver za izradu igre
sastoji se od grafickog sucelja u kojem se modeliraju, animiraju, povezivanju i ubacuju
objekti igre, te svaki program sadrzi logiku koja sve to povezuje. Jedan od najpristupacénijih

softvera za izradu igara je GDevelop 5.

GDevelop je moderan program namijenjen za brzu i fleksibilnu izradu razlicitih
racunalnih igara bez dodatnog znanja programiranja. Graficko sucelje je vrlo pregledno 1
pristupacno Sto omogucuje lakSu navigaciju i upravljanje raznim editorima za izradivanje
scena igre 1 odredivanje drugih bitnih svojstva. Osnovni koncept rada programa je
jednostavan i bazira se na nekoliko vaznijih ¢imbenika: objekti, dogadaji i ponasanja.
Dodatni vazni ¢imbenik su varijable, a njihovo koriStenje omogucava naprednije

manipuliranje igre.

GDevelop 5 se koristio za izradu didakti¢ke igre namijenjene za obrazovanje. Igra
obuhvaca sve vaznije ¢imbenike programa te dodatne mogucénosti koje su ponudene za bolji
izgled 1 bolji ugoday. Igra se zove ,,INFO — Igra za Uvod u Informatiku* 1 obraduje uvodno

nastavno gradivo ,,Osnove Racunala* za 5. razred osnovne Skole.

Kljuéne rije¢i: GDevelop 5, Game Based Learning, Game Engine, SADDIE model, INFO

— Igra za Uvod u Informatiku.
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1. Uvod

U danasnjem razdoblju racunalne igre su dio svakodnevnog zivota velikom broju ljudi
racunalnih igara je u svrhu edukacije s ciljem da se potakne ucenje na zabavan nacin. [2]
Takav nacin igranja igre danas nazivamo Game Based Learning ili ucenje temeljeno na
igranju igre. lako se pojam danas najviSe koristi za racunalne didakticke igre i njihovo
istrazivanje, definicija samog Game Based Learning pristupa datira i prije konstrukcije

prvog raCunala, te se temelji na opCenitim igrama. [7][8]

Za kreiranje racunalnih igara danas su na raspolaganju brojni programi s razli¢itim
metodama i1 funkcijama kreiranja. Svaki program sastoji se od grafickog sucelja u kojem se
modeliraju, animiraju, povezivanju i ubacuju objekti igre, te svaki program sadrzi logiku
koja sve to povezuje. Jedan od najpristupacnijih programa je GDevelop 5, open-source
program za dizajniranje igara na brz i fleksibilan nacin. Program je besplatan i sadrzi velik
broj dodataka i funkcija bez potrebnog dodatnog znanja programiranja. Podrzava vise
platformi poput Windows, Mac i Linux, te se koristi kao edukacijski uvod za kreiranje video

igre u mnogim Skolama i sveuciliStima. [13]

Zadatak ovog diplomskog rada je analizirati 1 opisati softver GDevelop 5 kojim se
efektivno moze kreirati racunalna igra u svrhu obrazovanja. Opisat ¢e se na koji nacin
program radi, kako koristiti razne dodatke koje nudi, te kako kreirati logiku igre pomocu
dostupnih editora u programu. Nakon toga, kao drugi dio ovog rada, pomoc¢u analiziranog
programa izradit ¢e se video igra namijenjena za edukacijske svrhe. Igra ¢e obuhvacati sve
vaznije ¢imbenike programa koje smo analizirali, te ¢e na osnovni nacin prikazati rad
programa. Igra ¢e biti namijenjena za ucenike osnovne skole 1 obuhvatit odabrane nastavne

sadrZaje iz kurikuluma Informatike za osnovnu $kolu.
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2. Ucenje zasnovano na ra€unalnim igrama

Game Based Learning (GBL) ili u¢enje zasnovano na igri je proces kojim se znanje
putem igre moze se implementirati na mnogim podrucjima poput edukacije, tijekom
osposobljavanja za radno mjesto, tijekom koriStenja aplikacija na drustvenim medijima i
sliéno. Mnogi ljudi su izloZeni ucenju zasnovanom na igri na razlicite nacine, ali najveci
potencijal tog trenda pripisuje se raCunalnim igrama koje su danas vrlo snazan aspekt zabave

za gotovo sve narastaje. [7][8][12]

Postoji velik broj razli¢itih tipova racunalnih igara koje obuhvacaju sve moguce
racunalne igre je za edukaciju. U danasnjem razdoblju, eksponencijalno brzi razvoj
tehnologije racunala i njegovih mogucnosti, poti¢e sve veci razvoj novih igara koje svi
narastaji konzumiraju na svakodnevnoj bazi. Taj rast tehnologije i sve vece koriStenje video
igara za zabavu, pogotovo od strane uc¢enika u Skolama i djece, potic¢e developere na razvoj
racunalnih igara namijenjenih za edukaciju. Tako Game Based Learning dobiva odredenu
vaznost i pocinje se istrazivati nove potencijalne inovacije za daljnji razvoj procesa

obrazovanja i1 edukacije. [7][8][12]

Danas postoje mnoga istrazivanja na toj tematici. U procesu istrazivanja i
eksperimentiranja implementiraju se razliite edukativne igre u nastavne procese te se mjeri
sveukupni utjecaj GBL racunalnih igara na obrazovnu performansu. Velik broj istraZivanja
prikazao je da racunalne igre namijenjene za edukaciju pozitivno djeluju na uc¢enike i njihovu
sposobnost rjeSavanja problema, prikupljanja novih informacija, te na motivaciju 1
sudjelovanje u radu. S druge strane dio istrazivanja nema jo$ konkretno definirane rezultate
1 na njima se pokazalo da edukativne igre nemaju veliki utjecaj na uspjeh u obrazovanju.
Stoga se dalje analiziraju uspjeSni rezultati istraZivanja, i preispituje se da li ta uspjeSnost

moze biti odrziva. [1][7][8][12]

Game Based Learning je tema koja se jos istrazuje i analizira. Istrazivanja ukazuju da
ucenje temeljeno na igrama moze poboljSati motivaciju i sudjelovanje, ali nije jo§ konkretno
dokazano da igre poboljSavaju postignu¢ima ucenika iz tog razloga nastavni se kurikulumi

jos ne oslanjaju na Game Based Learning metode. [7][8][12]
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3. Programi za kreiranje igre

Racunalne igre za obrazovanje, ali i ostale vrste racunalnih igara razvijaju se u
odredenoj softverskoj razvojnoj okolini koja je posebno dizajniranja za izradu igara. Danas
imamo na raspolaganju velik broj razli¢itih softvera u tu svrhu. Svaki softver koristi odredeni
game engine odnosno razvojnu okolinu s odredenom arhitekturom i graficki korisnickim
suceljem. Svaki game engine ima svoju metodu razvoja igre, nacin kreiranja likova i
objekata, nacin povezivanja interakcije likova 1 objekata s odredenim akcijama, nacin
ubacivanja likova i objekta u scenu, te implementiranje odredenih animacija i drugih akcija
koje se izvode na ekranu. Kako bi pomocu softvera uspjesno i efikasno razvijali igru, unutar
svakog softvera nalaze se editori za razliite namijene, od kreiranja likova i objekta do

programiranja tijeka igre i akcija koje ¢e se izvrSavati pod odredenim uvjetima. [2][13]

Isto tako, softver se moze koristiti odredenim programskim jezikom poput: Python,
C++, C, Java, JavaScript i sli¢no. KoriStenjem programskog jezika kreira se logika igre
odnosno nacin na koji ¢e igra funkcionirati, kako ¢e se ponasati objekti i kako ¢e se izvrSavati
interakcija s objektima. Stoga kod velikog broja programa potrebno je napredno znanje u
programiranju te potrebno je imati dobru vjestinu koristenja odredenog programskog jezika.
Ali kako tehnologija sve viSe napreduje razvijaju se noviji programi koji ne zahtijevaju
napredno znanje programiranja, te se igra moZze razviti i bez programiranja i pisanja skripti.
Takvi programi imaju naprednu arhitekturu koja zaobilazi pisanje koda pomocu sucelja gdje
se sintaksa koda interpretira u naredbe, simbole 1 vizualne predloske koje svatko moze
koristiti. Tako je svakome omogucena izrada racunalne igre, pa i samim nastavnicima koji
mogu na brz i efikasan nacin kreirati raCunalnu didakti¢ku igru. Glavne vrline koje se traze
tijekom koriStenja takvih programa su sama volja za izradu, te dobra vizija i velik broj ideja.

[2](13]

Danas, najpoznatiji programi za izradu igre su: Unreal Engine, Unity, Construct,
Godot, Game Maker Studio, Adventure Game Studio, Quest, RPG Maker, eAdventure,
GDevelop 1 mnogi drugi. Svaki od tih programa je razli¢it 1 nudi velik broj zanimljivih
funkcija te moguénost kreiranja edukativnih igara. U ovom radu zadatak je analizirati jedan
od programa, prikazati i analizirati sve njegove mogucénosti, te na kraju kreirati igru

namijenjenu za obrazovanje.
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4. GDevelop 5

GDevelop je open-source program za dizajniranje igara. Program je brz i fleksibilan
te pristupacan gotovo svakome sa zZeljom izradivanja 2D video igara razli¢itih Zanrova bez
dodatnog znanja programiranja. Podrzava vise platformi poput Windows, Mac i Linux, te se

koristi kao edukacijski uvod za kreiranje video igre u mnogim Skolama i sveuciliStima. [13]

Osnovni koncept rada programa je jednostavan i1 bazira se na nekoliko vaznijih
¢imbenika. Sve $to je predstavljeno na prozoru unutar sucelja definirano je kao objekt ili
instanca. Razli€iti objekti predstavljaju razliCite elemente koji se mogu manipulirati.
Pozicioniranje objekta na ekranu je vazan dio kreiranja i izvrSava se koriStenjem XY
koordinatama. Koordinate predstavljaju horizontalni i vertikalni poloZaj objekta na ekranu.
Sljedeci vazan ¢imbenik programa su Events odnosno dogadaji kojim odredujemo pravila
igre te na koji nacin ¢e objekti izvrSavati medusobnu interakciju i interakciju s igra¢em.
Dogadaji se sastoje od uvjeta i akcija (conditions 1 actions). Uvjeti pokrecu test nad
objektima te definiraju uvjet aktivacije odredene akcije nad objektima. S druge strane Akcije
manipuliraju objekte npr. mogu promijeniti polozaj objekta, njihov izgled, i slicno. Kada se
izvrSavaju Eventi bitan je njihov redoslijed. Dogadaji na vrhu liste se prvi izvrSavaju, a
pokrecu se svaki puta kada pokrenemo igru. Sljedeci bitan ¢imbenik programa su Behaviours
odnosno ponasanja. To su predefinirana pravila koja se mogu ubaciti u objekte, te se time
objekti nadograduju odredenom logikom. GDevelop raspolaze velikim brojem ve¢
definiranih ponaSanja za objekte, ali takoder omogucuje izradu vlastitih ponasanja Sto
developeri programa i preporucuju nakon §to ovladate svim ¢imbenicima 1 vaSa igra se
pocinje znatno $iriti. Posljednji vaZniji ¢imbenik odnosi se na koristenje varijabli. Kao Sto
znamo varijabla omogucuje spremanje podataka (broj ili tekst). GDevelop koristi varijable
u razli¢ite svrhe kao npr. broj Zivota koji vas lik ima, broj bodova koji se sakupi odnosno
HighScore, broj preostalih metaka, broj uniStenih protivnika 1 sli€éno. Sve navedeno moze
biti spremljeno u varijablu, a akcije 1 uvjeti mogu manipulirati i mijenjati spremljene
podatke. Veli¢ina varijable odreduje mjesto kojem se varijabli moze pristupiti. U programu

dostupni su tri veli¢ine varijabli: globalna varijabla, varijabla scene i varijabla objekta. [13]

Navedeni ¢imbenici odreduju osnovni koncept kako program radi. Na sluzbenoj
stranici programa ponuden je velik broj tutorijala i1 vjezbi koji su pristupacni svima i sluze
kao uvod u ,,umjetnost™ izrade video igara. Uz vjezbe ponuden je i velik broj gotovih
primjera s jednom scenom u kojoj je analiziran odreden dio programa. Svaka igra se moze

10



Programi za izradu raunalnih obrazovnih igara Edvard Stimac

preuzeti, manipulirati i prilagoditi autorovim Zeljama, te svaka igra prikazuje i objasnjava

odredene mogucénosti koje program nudi i koji se svi Cimbenici koriste tijekom izrade. [13]

4.1. Kreiranje projekta

GDevelop se moze koristiti kao online program ili se moze preuzeti desktop verzija sa
sluzbene stranice. Program podrzava viSe platformi te se na stranici nalaze linkovi za
Windows, MacOS i Linux. Trenutna verzija programa je GDevelop 5, ali na stranici je

ponudena i prijasnja verzija GDevelop 4 za preuzimanje i slobodno koristenje. [13]

Pokretanjem programa otvara se pocetna stranica iz koje mozemo zapoleti s
kreiranjem novog projekta klikom na gumb CREATE A NEW PROJECT, ili pokrenuti
postojeée projekte na kojima smo radili prije, klikom na gumb OPEN A PROJECT. [13]

& GDevelop 5

= E m E

\\F UEVELOF

GDevelop is an easy-to-use game creator with no
programming language to learn.

SEARCH THE DOCUMENTATION

ABOUT GDEVELOP GDEVELOP FORUMS HELP AND TUTORIALS @ EN f , m

Slika 1 Pocetna stranica GDevelop 5

Klikom na gumb za kreiranje novog projekta otvara se novi prozor s vise razli¢itih
opcija pomocu kojih moZemo birati odredeni predlozak ili primjer na kojem ¢e se nasa igra
bazirati. Na vrhu prozora su tri gumba koji nam nude odredene opcije. Prvi gumb STARTERS
daje nam listu osnovnih igara, odnosno gotovih predlozaka na temelju kojih Zelimo bazirati

nasu igru. Svaka od ponudenih igra koristi odredenu mehaniku i logiku, te odredene
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moguénosti koje GDevelop nudi. Svaka igra moze se mijenjati i modificirati prema naSim

zeljama, i dobar su pocetak za proucavanje slozenijih igara. [13]

Gumb EXAMPLES otvara nam prozor u kojem su izlistane sve mogucnosti i dodaci
programa, kako se njima koristiti i kako ih implementirati u igru. Posljednji gumb
TUTORIALS otvara prozor koji sluzi kao vodi¢ za kreiranje video igre pomoc¢u odredenih
mogucnosti koje program nudi. Prozor nudi dokumentaciju o samom programu te o
procedurama izrade odredenih igara. Svaki od ponudenih tutorijala povezan je sa sluzbenom

stranicom i zajedni¢kim forumom GDevelop programa. [13]

& GDevelop 5 - O X
Help

Create a new game

STARTERS EXAMPLES TUTORIALS

C:\Users\Edvard\Documents\GDevelop projects\My project11 CHOOSE FOLDER

Choose a game to use as a starter:

Platformer
A simple platform game, with coins to collect, moving platforms and enemias.

8-bit Space Shooter
A beautiful, retro side-scrolling shooter where you must defeat incoming enemies with your mecha transforming spaceship. Huge boss
included!

Geometry Monster
A hyper casual endless game where you have to collect shapes and avoid bombs, with a progressively increasing difficulty.

Isometric game
An example of an isometric game where you can explore a map with your character.

Downhill Bike Racing
An example of a 2D physics based game, where players have to reach the end as fast as possible.

Pairs
Find all matching pairs of cards in this relaxing game. Use tweens to create smoath, natural animations with a few events.

Empty game
Start a new game from seratch.

SEE EXAMPLES

Slika 2 Kreiranje Nove Igre

4.2. GDevelop Sucelje

Radno sucelje programa bazirano je na editorima koji su prikazani i razmjesSteni oko
centralnog prozora gdje se prikazuje igra. Svaki od tih editora omogucéava modificiranje i
izmjenu dijelova igre. Radno sucelje se sastoji od sljedecih dijelova za modifikaciju: Project
Manager (voditelj projekta), Scene editor (editor scena) 1 Events editor (editor dogadaja).
[13]
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& GDevelop 5 - Ci\L Devel proj _GAMEjsen

- o x
S5E C = REREEE % B Ea
StartPage [ENSCIPILCESUPI GBI ScenaiPocetnaScena (Events) X
Properties x B - Objects = x
Object name - PocetnaSlika
ocetnaslik: .
essnan BRI fM IGRA ZA UVOD S :
% ¥ —_— Opisigre H
0 o =
Angle won Izlaz H
0 Igre H
o Lock position/angle in the Add 2 new obj +
editor
Z Order
1 "
; PIS! IGRE
Base layer -
[ custom size? } e -~
Instance Variables [Pa] —- L 24
PAULQImg=GVal A lmac X
{m
Base laye B @
:

Slika 3 Radno Sucelje

Na vrhu sucelja nalazi se alatna traka koja sadrzi odredena svojstva, dodatne editore,
debugger, gumb za otvaranje voditelja projekta i druge dodatke. Na lijevoj strani alatne trake
nalazi se (od lijjeva na desno) gumb za otvaranje voditelja projekta, export gumb za
eksportiranje kreirane igre, gumb za pokretanje igre i debugger. Na desnoj strani nalaze se
(od lijeva na desno) gumb koji otvara editor objekta, gumb za otvaranje editor grupnih
objekata, gumb za otvaranje svojstva objekata na sceni, gumb za otvaranje liste instanci,
gumb za otvaranje editora slojeva igre, zatim gumbovi za upravljanje izmjenama (strelice).

Ostali gumbovi sluZe za postavljanje mreZe na scenu, te za povecavanje i smanjenje scene.
[13]

SE O EREES A REQ

Slika 4 Alatna traka

4.2.1. Voditelj projekta

Voditelj projekta ili Project Manager prikazuje strukturu igre, odnosno strukturu

trenutno otvorenog projekta. KoriStenjem Voditelja moZemo dodavati nove elemente za
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igru. Klikom na ikonu u gornjem lijevom kutu alatne trake, otvara nam se kartica podijeljena

u kategorije, na kojoj se prikazuje struktura cijele igre. [13]

% Game settings ~

B Properties
.'[= Global variables

|_! lcons
= Resources
ﬁ Scenes v
ﬁ External events v
n External layouts v
. Functions/Behaviors v

Slika 5 Voditelj projekta (Project Manager)

Klikom na strelicu svake kategorije, otvaraju se dodatne opcije pomocu kojih mozemo
modificirati igru. U prvoj kategoriji, Postavke igre (Game Settings na eng. jeziku), mozemo
prilagodavati i izmjenjivati globalne postavke igre kao npr. odrediti osnovnu veli¢inu
prozora igre te druga odredena svojstva, odrediti naziv igre i odabrati desktop ikonu igre,
dodavanje globalnih varijabli i ubacivanje vanjskih resursa. U drugoj kategoriji pod nazivom
Scene, nalazi se popis svih scena kreiranih za igru i klikom na jednu od njih otvara se prozor
namijenjen za tu odredenu scenu. Sljedeca kategorija se odnosi na Vanjske dogadaje
(External events na eng. jeziku). Kako bi omogucio fleksibilniji i brzi razvoj igre mogu se
kreirati posebni dogadaji koji nisu vezani za jednu odredenu scenu, ve¢ se mogu gotovi
povezati s viSe scena kako bi se sprijecilo nepotrebno ponovno kreiranje istog dogadaja. Ti

posebni dogadaji izlistani su u kategoriji Vanjski dogadaji. [13]

Sljedeca kategorija Voditelja projekta su Vanjski slojevi (External layouts na eng.
jeziku). Isto kao 1 kod Vanjskih dogadaja mogu se kreirati i spremiti odredeni dijelovi scene
koji se zatim mogu ponovno pozvati u drugim scenama. Posljednja kategorija su
Funkcije/Ekstenzije (Functions/Extensions na eng. jeziku) gdje mozemo dodavati vlastita

prilagodena ponasanja (behaviours), nove akcije i izraze. [13]
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4.2.2. Editor Scena

Kada odaberemo Zeljenu scenu za modificiranje ili nadogradivanje, otvori nam se

editor scena. Pomocu tog editora mozemo dizajnirati 1 graditi scenu igre, razli¢ite nivoe igre,

meni igre, inventure i mnogo drugih dijelova odredene scene. [13]

Objects
|

NewObject
info

arrow

Angle e Main
0

Backspace
i

Lock position/angle in the
editor

Nazad

Upitnik
Z Order
26 = backspace
Layer . Door1
Base layer . Door2
ize?
D Custom size? . Door2
Width Heig|
; . | R
5 = floor
Animation
0 doorinfo
. A arrowA
Instance Variables A

NewObject2

Layers

Slika 6 Editor scena

Editor scena se sastoji od nekoliko dijelova koji su od pocetka vidljivi na sucelju ili im
mozemo pristupiti pomocu alatne trake. Na desnoj strani sucelja editora scena nalazi se
editor objekta koji sadrzi listu svih objekata odabrane scene. Na editor objekta mogu se

dodavati novi objekti za koriStenje, ali isto tako mogu se i izbrisati, te modificirati. [13]

NewObject 3

2
ﬁ Main :
l Door :
| R :
Upitnik :
" Pomoc :

Slika 7 Editor objekta
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Objekte takoder mozemo grupirati u Editoru grupe objekata. Editor otvaramo klikom
na odredeni gumb alatne trake i otvara se s desne strane editora objekta. U editoru grupe
objekata nalazi se lista grupa objekata koje se pojavljuju u sceni. Grupe objekata sadrzavaju
veci broj objekata i mogu se koristiti u jednom dogadaju koji ¢e utjecati na sve objekte unutar

te odredene grupe. [13]

Na lijevoj strani sucelja nalazi se panel za svojstva instance odnosno svih objekata koji
se nalaze u sceni. Klikom na objekt koji se nalazi u sceni, panel prikazuje sva svojstva tog
objekta. Objekt kojeg stavimo u scenu nazivamo instancom i panel za svojstva instanci
omogucava nam izmjenu odredenih svojstva odabrane instance. U svojstva koja moZemo
manipulirati ubrajamo koordinate instance odnosno polozaj objekta u sceni, njegov Z-
polozaj, kut, veli¢ina instance, njezin naziv i sloj u kojem pripada. Vazno je napomenuti
kako u GDevelop programu razlikujemo termine objekt i instanca. Objekt u GDevelop
programu je nacrt ili shematski plan kojeg dodajemo u editor objekta, dok svaki objekt koji

je uveden u scenu nazivamo instancom. [13]

o :
[ Lock position/angle in the editor

20

Base layer

Custom size?

221 330

0

Instance Variables A

Slika 8 Panel za svojstva instance

U donjem dijelu sucelja nalaze se Editor slojeva i1 Lista instanci odnosno editor
instanci. Lista instanci prikazuje listu svih objekata koji se nalaze u odabranoj sceni. Pomoc¢u
liste moZemo na brz nacin odabrati bilo koji objekt u sceni. Takoder na listi su prikazana

zadana svojstva svih instanci. [13]
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Editor slojeva prikazuje sve slojeve koje se koriste u sceni. Sloj djeluje kao virtualni
spremnik za sve objekte prikazane u sceni. Objekte koje uvedemo na scenu pripadaju
osnovnom prvom sloju Base Layer. Nadalje mozemo kreirati vise slojeva koji mogu biti
prikazani na scenu. Dobar primjer koriStenja vise slojeva je kod android igrica na dodir, gdje

se jedan sloj koristi za prikaz kontrola na ekranu, dok drugi sloj prikazuje pozadinu. [13]

fade =e:

1
m}

Slika 9 Editor slojeva

Novi sloj kreiramo klikom na gumb ADD A LAYER koji se nalazi na dnu editora
slojeva. Slojeve mozemo preimenovati, ukljucivati i iskljucivati vidljivost klikom na ikonu
oka, dodavati efekte klikom na ikonu sunca i izbrisati klikom na ikonu smeca. Vidljivost
sloja moze se mijenjati pomocu editora sloja ili pomocu dogadaja (events). Ako je sloju
iskljucena vidljivost, sve instance koje se nalaze na tom sloju takoder nisu vidljive, ali se

njime i dalje moze manipulirati. [13]

Kao $to je ve¢ navedeno, Zeljenom sloju moze se dodati i odredeni efekt. Dodavanje
efekta moze promijeniti ambijent 1 atmosferu scene. Klikom na ikonu sunca na desnoj strani
editora slojeva otvara nam prozor za dodavanje efekta. Na prozoru mozemo odabrati tip

efekta te mu dati naziv po vlastitoj Zelji. [13]

Effects

Effect name: Effect Type: Choose the effect to apply

Choose the effect to apply

@ ree Advanced bloom
ASCH
Beveled edges

Slika 10 Dodavanje efekta
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Odabirom jednog tipa efekta otvara nam se prozor s parametrima tog efekta pomocu

kojeg mozemo prilagoditi nacin prezentacije efekta u sceni. [13]

Slika 11 Scena bez sloja s efektom

Slika 12 Scena s efektom na sloju

Parametri efekta se takoder mogu prilagodavati i mijenjati pomocu dogadaja (events).
Prvi parametri koje smo zadali za jedan sloj mogu se automatski izmijeniti tijekom igre
kreiranjem dogadaja s akcijom koja ¢e promijeniti parametre efekta pod odredenim uvjetom.

[13]

m

) Set "opacity" to 0.3 for effect "Effect” of layer

Slika 13 Akcija koja mijenja vidljivost efekta '""Efekt" na jednom sloju

Jo§ jedan koristan dodatak za slojeve je koriStenje Vanjskih slojeva. Oni se mogu
koristiti za izradu izgleda objekata isto kao i editor scena. Objekti se mogu dinamicki
umetnuti u scenu pomocu akcija u kategoriji Vanjskih slojeva. Cijeli leveli igre mogu se

spremiti u razlicite vanjske slojeve, a ti se slojevi onda mogu pozvati u odredenu scenu. [13]
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4.2.3. Editor Dogadaja

Sljede¢i vazni dio GDevelop 5 sucelja je Editor dogadaja ili Events editor. Prilikom
otvaranja jedne scene, ispod alatne trake otvore se tri kartice: Start Page, Scena (Editor
scene), Dogadaji scene (Editor dogadaja). Prva kartica Start Page vodi nas na pocetni prozor
gdje mozemo kreirati novi projekt. Druga kartica se odnosi na Editor scene gdje
prilagodavamo i modificiramo scenu. Posljednja kartica je Editor dogadaja gdje kreiramo
dogadaje kojim odredujemo pravila igre, odnosno na koji nacin ¢e objekti izvrSavati

medusobnu interakciju i interakciju s igracem. [13]

& GDevelop 5 - C:h\Users\Edvard\Documents\GDevelop projects\My project®\Game6.json

File Edit View Window Help

Start Page EREENEEGLGGTEESEE ScemaZHodnik (Events) X

Properties

Slika 14 Kartica za Editor dogadaja

Editor dogadaja omogucava vizualno programiranje naSe igre na brz i jednostavan
nacin bez prethodnog znanja programiranja. Klikom na karticu za Editor dogadaja, otvara se
poseban prozor namijenjen za kreiranje dogadaja s novom alatnom trakom koja sadrzi

odredene funkcije. [13]

& GDevelop 5 - C:\Users\Edvard\Documents\GDevelop projects\My project8\Game6 json - O X

Start Page ScemaZHodnik X [ERGENERIET [T EIET015) S

Vrata

# § Main is in collision with | Door = Change to scene "Scema3GlavniHodnik™
[A] Return key is pressed

O At the beginning of the scene 7 Hide Jwall
Add condition J Hide =~ Meni
/ Hide - 'Nazad
J Hide = walll
% Show layer “fade”
@ Play the sound Materijali za scene\Muzika\silence sound effect (empty
room).mp3, vol.: 20, loop: yes

1 Add condition [ Tween the opacity of [l fade to 0 with easing “linear” over 1000ms as
“fade_in"

1 & I The cursor/touch is on . Upitnik ma Change the number of the animation of () Upitnik: set to 0

I I The cursor/touch is on ) Upitnik ma Change the number of the animation of (. Upitnik: set to 1

Slika 15 Editor dogadaja s novim funkcijama na alatnoj traci
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Na desnoj strani alatne trake nalaze se novi gumbovi pomocu kojih kreiramo dogadaje
1 pod-dogadaje, dodajemo komentare, grupiramo dogadaje i uvodimo dodatne moguénosti
za odredene dogadaje. Klikom na prvi novi gumb (s lijeva na desno) uvodimo novi prazni

dogadaj u kojem mozemo definirati uvjete 1 akcije koje ¢e utjecati na igru. [13]

Slika 16 Novi dogadaj

Pomocu sljede¢eg gumba moZemo uvesti prazni pod-dogadaj ili sub-event u kojem
isto definiramo uvjete 1 akcije, ali njihova funkcija ¢e nastupiti u sceni samo ako je uvjet
dogadaja odnosno eventa tog sub-eventa istinit (True). Pod-dogadaji pruzaju nacin kako bi

se izbjegle repeticije istih uvjeta. [13]

& § Main is in collision with | Door = Change to scene "Scema3GlavniHodnik”

[E] Return key is pressed

Slika 17 Novi Pod-dogadaj

Sljede¢i gumb se koristi za dodavanje komentara za dogadaje i pod-dogadaje.
Komentari su vrlo korisni za objasnjavanje slozenijih dogadaja $to omogucava pregledniji

prozor editora i brze kretanje kroz dogadaje i brze shvacanje na koji nac¢in rade. [13]

[ElReturn key is pressed

Komentari
# § Main is in collision with | Door = Change to scene "Scema3GlavniHodnik”

Slika 18 Ubacivanje komentara u dogadaj

Nakon funkcije ubacivanja komentara, sljede¢i gumb koji izgleda na veliki plavi plus
otvara nam dodatne mogucénosti za dogadaje. Gumb nudi funkcije poput grupiranja dogadaja
radi dodatne preglednosti, povezivanje vanjskih dogadaja, otvaranje terminala za koriStenje
JavaScript programskog jezika, odredivanje broja ponavljanja dogadaja, ubacivanje

dodatnih dogadaja, te mogucnost koriStenja petljama for 1 while. [13]
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Komentari

# § Main is in collision with | Door = Change to scene "Scema3GlavniHodnik"
[&] Return key is pressed

Slika 19 Grupiranje dogadaja

Osim tih vaznijih novih funkcija alatna traka editora dogadaja ima jo§ gumb za brisanje

dogadaja, gumbove za izmjenu promjena te trazilicu. [13]

4.2.4. Debbuger

Degguber se odnosi na alat koji omogucéava provjeravanje sadrzaja nase igre. Pomoc¢u
alata provjeravaju se globalne varijable, varijable scena i varijable instanci. Tako se istrazuje
ako dijelovi igre rade kako su i odredeni, ali isto tako alat omoguéava puno bolje

razumijevanje potencijalne greske koja se moze dogoditi tijekom pokretanja igre. [13]

Sk co@®
Start Page Scenel X Scenel (Events) X

Game preview #0 -

Inspectors General:

Scene variables
Instances
Player (1)
#
Platform (20) Instance variables:
Jumpthru (3)
TiledGrassPlatform
0 @) HEP ®

START PROFILING

Start profiling and then stop it after a few secands to see the results

Slika 20 Debugger

Debugger pokrecemo klikom na gumb u obliku na plavog kukca koji se nalazi na
desnoj strani alatne trake. Gumb otvara novu karticu zvanu Debugger te istodobno pokrece

igru. Time se igra povezuje s debuggerom preko kojeg mozemo pregledati svaki dio igre, od

igre za koje smatramo da zahtijevaju odredenu promjenu ili ne rade po zadanom pravilu.
[13]
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1

"X position" : |150|

"Y position”" : 50

Slika 21 Promjena odredenih svojstva instanci koriStenjem debuggera

4.2.5. Kreiranje racuna

GDevelop program nudi velik broj dodataka, te novosti i poboljSanja koje dobije nakon
azuriranja. Kako bi korisnik dobio sve dodatke aplikacije ponudena je mogucnost kreiranja
besplatnog GDevelop ra¢una. Klikom na File karticu u lijevom gornjem kutu prozora otvara

se panel, te klikom na opciju My Profile otvara se prozor za kreiranje racuna. [13]

& GDevelop 5 - C\Users\Edvard\Documents\GDevel
File Edit View Window Help

Create a New Project... Ctrl + N

Open... Crl+ O
Open Recent

Save Ctrl =+ S

Save as.. Alt = Ctrl + S
Export (web, i0S, Android)... Ctrl + E
Close Project Cirl + Shift + W

My Profile

Preferences

Language

Exit GDevelop Ctrl + Q

Slika 22 Kreiranje GDevelop racuna

Iako je program besplatan dodatno se nudi i1 pretplata kojom se otvaraju dodatne
mogucnosti programa. Pomoc¢u ra¢una mogu se kreirati dvije igre za android u jednom danu,

dok s pretplatom broj se povecava ovisno o razini cijene. [13]

4.3. Objekti

Sve igre kreirane pomocu GDevelop programa bazirane su na objektima
predstavljenim u sceni. Sve §to vidimo na ekranu je skup razli¢itih objekata s razli¢itim
funkcijama namijenjenim za odredenu ulogu. Formiranje prvih instanci i samo kreiranje igre

zapocinjemo ubacivanjem objekata u editor objekta. [13]
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Slika 23 Ubacivanje objekta u Editor objekta

Klikom na gumb 4dd a new object, koji se nalazi na vrhu editora ili na dnu ovisno o

tome koliko se objekata nalazi u editoru, otvara nam se prozor gdje koji sadrzi opcije za

ubacivanje viSe razliCitih tipova objekta s razliitim svojstvima i specificnim ulogama.

Ovisno o odabranom tipu objekta, editor i svojstva objekta te svi dostupni dodaci u editoru

dogadaja bit ¢e drugaciji. Tipove objekta koje mozemo odabrati su sljedeéi: [13]

e Sprite — animirani objekt koji se koristi za veéinu stvari u igri

e Tiled Sprite — slika koja se prikazuje viSe puta preko zaslona

e Text — tekstualni objekt

e Particles emitter — animirane Cestice koje kreiraju vizualni efekt

e Panel Sprite — slika s odredenom prilagodenom veli¢inom okvira

e Shape painter — moguénost crtanja jednostavnih oblika na ekranu

e Text entry — nevidljiv objekt koji omogucéava unos teksta pomocu tipkovnice

e BBText — tekstualni objekt koji koristi BBCode

Add a new object

=
=

@

0.

1

Ce
-
B.

@) Her

Sprite

Tiled Sprite

Text

Particles emitter

Panel Sprite ("9-patch”)

Shape painter
Text entry
BBText

& SHOW EXPERIMENTAL OBJECTS

CLOSE

Slika 24 Tipovi objekta
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Nakon odabira tipa objekta i unosa svih traZzenih svojstva za odabrani tip, objekt se
sprema u editor objekta. Kao Sto je ve¢ prije navedeno, svaki objekt koji je predstavljen na
ekranu nazivamo instancom. Instancu dodajemo u scenu jednostavnom drag & drop
metodom, odnosno selektiranjem Zeljenog objekta 1 povlacenjem tog objekta iz editora na

scenu. [13]

& GDevelop 5 - C:\Users\Edvard\ Documents\GDevelop projects\My project! l\gamejson * - o X
File Edit View Window Help

SE C# EREFEESF A B EA

Start Page

Objects =
3 NewObject

327 200

o Lock position/angle in the
editor

1

Base layer

Custom size?

149 225

0

&N

Instance Variables

Q

Layers

Slika 25 Instanca - Objekt prikazan u sceni

Svaka instanca objekta ima svoje koordinate na sceni, svoje varijable, animaciju,
sadrzaj, poziciju, 1 druga svojstva koja su specificna za tu instancu. Svojstva instance
prikazana su na panelu Properties na lijevoj strani sucelja. Instancu mozemo rucno
pozicionirati i1 oblikovati po Zelji 1 potrebi. Isto tako instancu moZemo modificirati pomocu
navedenog panela za svojstva, gdje nam je omogucena izmjena pozicije, veliine instanci,
kuta, Z-polozaja, sloja kojem instanca pripada, te izmjena i definiranje varijabli instanci.
Manipuliranjem Z-poloZaja instance odredujemo raspored prikaza objekata na ekranu.
Instanca s najve¢om vrijednoS¢u Z-polozaja prikazana je prva i ispred svih drugih instanci
koje imaju manju vrijednost. Kao Sto je ve¢ prije spomenuto objekte takoder mozemo
grupirati pomoc¢u alata grupiranja na alatnoj traci i time moZemo omoguciti odvijanje

odredenog dogadaja koji ¢e utjecati samo na taj skup objekata koji je grupiran. [13]

Objekti mogu sadrzavati i odredene varijable koje nazivamo varijablama instanca.

Varijabla je ,,spremnik* koji sadrzi zadanu vrijednost (tekst, broj). Ta vrijednost se moze
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mijenjati 1 modificirati tijekom igre. Tijekom pokretanja igre svaka instanca objekta
sadrzava vlastitu varijablu. Instanci mozemo definirati varijablu u panelu za definiranje
svojstva instanci. Klikom na Zeljenu instancu objekta otvara se taj panel, te u donjem dijelu

panela mozemo dodavati i specificirati varijable za tu instancu. [13]

Instance Variables A

Name Value
[J Gold 150 (+]
+

Slika 26 Definiranje varijable instance

Osim varijabli svaki objekt moze imati svoj timer ili brojac te svaki timer je drugaciji
za svaki instancu objekta na sceni. Timeri su korisni kada odredujemo kada instanca izvrSava

odredenu akciju ili moze se odrediti da instanca izvrSava akciju svakih X sekundi. [13]

Sva navedena svojstva instanci objekta mogu se takoder manipulirati i odredivati u
editoru dogadaja. KoriStenjem dogadaja, instance mogu mijenjati svoja zadana svojstva
ovisno o postavljenom uvjetu. U sustini ovo je glavni dio izrade igre u programu GDevelop
1 bit dobre, pregledne 1 funkcionalne igre. U svrhu ovoga rada, u scenama su predstavljene
mnoge instance namijenjene za obrazovanje, 1 njihovom manipulacijom igra¢ uci o sadrzaju

gradiva informatike na vizualan i zabavan nacin. [13]

4.3.1. Sprite objekt

Tijekom izrade igre, tip objekta koji je definiran kao Sprife koristi se u najvise
slu¢ajeva. Sprite objekt nam omogucava prikaz slike ili serije slika koje formiraju odredenu
animaciju. Svaki Zeljeni objekt od likova, pozadine, meni prozora, do namjestaja i ostalih
predmeta, moZe se definirati kao Sprite. Kao §to je ve¢ prije navedeno sprite objekt dodajemo
na isti nacin kao 1 svaki drugi objekt, klikom na gumb Add a new object u editoru objekta.
Prozor koji nam se otvori nudi vise tipova objekta i prva opcija se odnosi na sprite objekte.

[13]
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Add a new object

Sprite
Animated object which can be used for most elements of a game

Slika 27 Kreiranje Sprite objekta

Odabirom sprite objekta otvara nam se prozor za odredivanje svojstva. Tu moZemo
dati naziv naSem objektu te ubaciti pripremljene slike koje ¢e vizualno predstavljati objekt

na sceni. [13]

PROPERTIES BEHAVIORS

-

Object Name: NewObject

ED BC DIT POINTS +

-

@ HELP CANCEL APPLY

Slika 28 Prozor za odredivanje svojstva tijekom kreiranja sprite objekta

Klikom na gumb Click to add an animation prozor se dodatno otvara i nudi razlicite
opcije pomoc¢u kojih mozemo odredivati nacin prezentiranja objekta. Kreiranjem glavnog
lika u igru ili NPC lika (Non-player character ili lik kojeg ne upravljamo) s kojim glavni lik
moze zapoceti interakciju, dodajemo sliku ili seriju slika koje formiraju animaciju za

odredenu svrhu. [13]

Svaki sprite objekt moze imati viSe vrsta animacija koje se preko editora dogadaja
pozivaju tijekom neke specificne akcije na sceni. U jednu animaciju mogu se dodati vise
slika kako bi se kreirala viSe dinami¢nija animacija objekta. Animaciji moZemo nakon toga

odrediti brzinu te zadati moguénost ponavljanja. [13]
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PROPERTIES BEHAVIORS
Object name
Main
Animation #0 Stajati [}
o7 EDITWITH PISKEL B PREVIEW @ 04 Loop
& g & & & & ﬂ m m
— = — == — =
Animation #1 Hodati [ ]
o7 omwirkpiskel poereview () 0,2 Loop
+ app
0 &)
Animation #2 Skakati [}
o DITWITHRISKEL P PREVEW (1) 0,08 Loop
&D ED @ \g \g o
EDITHITBOXES  EDIT POINTS -+ ADD AN ANIMATION
@ ree CANCEL  APPLY

Slika 29 Animiranje objekta

Kada objekt ima viSe animacija namijenjenih za razlicite akcije, njih moZemo aktivirati
kreiranjem dogadaja u editoru dogadaja. Pomocu dogadaja zadaje se uvjet i akcija koje ¢e

aktivirati Zeljenu animaciju objekta tijekom odredene situacije. [13]

Osim kreiranja animacija, objektu mozemo odrediti i tocke kolizije koje prikazuju

podrucje objekta koje ¢e oznacavati kada je objekt u dodiru s drugim objektom. [13]

Nakon kreiranja svih potrebnih animacija, sprite objekt se sprema na listu u editoru
objekta. Iz te liste objekte mozemo ubacivati na scenu igre jednostavnom drag & drop
metodom. Kao §to je ve¢ spomenuto prije, kada se objekt odvuce na scenu on tada postaje

instancom. [13]

RREES M EEO

PribliZite se objektu i pritisnite tipku ENTER
- —— e —

L 2 009o0= .
)

Lock pesition/angle in ‘t

D the editor .

20

Laye
Base layer

Custom size?

221 330

WeY v E

0

Slika 30 Kreirani Sprite objekt na sceni
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4.3.2. Tiled Sprite objekt

Tiled sprite objekt je drugi tip objekta koji je ponuden. Njega mozemo interpretirati
kao sliku koja se prikazuje kao jedna plocica, te Sirenjem slike na sceni povecava se broj tih

plocica. [13]
m Tiled Sprite
[ | Displays an image repeated over an area

Slika 31 Kreiranje Tiled Sprite objekta
Ovaj tip objekta je vrlo koristan u izradi platformi. Umjesto da se ubacuje viSe sprite
objekta, moze se napraviti tiled sprite objekt odnosno plocica koju Sirenjem na sceni

mozemo pretvoriti u skup plocica. [13]

Slika 32 Tiled sprite objekt — jedna plocica (lijeva strana) i skup plo¢ica (desna strana) koju dobijemo
Sirenjem jedne plocice

Odabirom ovog tipa objekta otvara se prozor u kojem odredujemo svojstva na isti
nacin kao i kod kreiranja sprite objekta. Jedina razlika u ovom slucaju je da su svojstva koja
odredujemo drugacija od svojstva sprite objekta. Kada odredujemo svojstva tiled sprite

objekta ponudena je samo veli¢ina odabrane slike odnosno duzina i §irina slike. [13]

PROPERTIES BEHAVIORS

Selectan image

Default widih (in pixels) Default height (in pixels)

32 32

CANCEL APPLY

Slika 33 Prozor za odredivanje svojstva tijekom Kkreiranja tiled sprite objekta

28



Programi za izradu raunalnih obrazovnih igara Edvard Stimac

Odabirom slike i njezine veli¢ine, kreira se tiled sprite objekt. Isto kao i svaki tip
objekta, on se sprema na listu u editor objekta. Kada tiled sprite objekt odvuc¢emo na scenu
on postaje instancom s veli¢inom koju smo prethodno zadali. Kod instance sprite objekta,
kada prilagodavamo njezinu veli¢inu na sceni, instanca se povecava i prilagodava zeljenoj
veli¢ini koju zadajemo, ali kod instance tiled sprite objekta, izmjena veliine na sceni ima
drugaciji efekt. Kada se instanca tiled sprite objekta prosiri preko zadane velicine, instanca
se ne $iri vec¢ se kreira identi¢na kopija instance povezana s originalnom instancom. Tako se

stvaraju ,,ploCice* odnosno grupa kopija originalne instance. [13]

4.3.3. Emiter cestica

Sljedeci tip objekta koji moZemo kreirati je emiter Cestica ili Particles emitter. Ovaj
tip objekta se koristi za prikazivanje velikog broja animiranih Cestica koje simuliraju efekte

poput vatre, dima, prasine, kise, snijega, eksplozije i sli¢no. [13]

© Particles emitter
O.. Displays a large number of small particles to create visual effects.

Slika 34 Kreiranje emitera partikla

Object Name:  NewObject

Point
Line

Textured

. 504

O Additive rendering

Delete when out of particles

45 85

920 3

Slika 35 Prozor za odredivanje svojstva tijekom Kkreiranja emitera partikla

Klikom na opciju emitera, otvara se prozor gdje moZzemo zadati zeljene parametre i

svojstva za na$ emiter Cestica. Na prozoru mozZemo birati boju Cestica te njihovu velicinu,
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broj, jacinu, kut i protok. Isto tako mozemo birati i oblik ¢estica. Na vrhu prozora za svojstva
ponudene su tri opcije oblika: tocka, crta i tekstura. Odabirom teksture otvara se dodatna

opcija gdje mozemo ubaciti vlastiti oblik za Cestice. [13]

Nakon definiranja svih Zeljenih svojstva za emiter Cestica, objekt se sprema na listu u
editor objekta. Iz editora ubacujemo emiter na scenu gdje mu mozemo ruc¢no prilagoditi

veli¢inu te smjer kretanja Cestica. [13]

Slika 36 Emiter Cestica u sceni

4.3.4. Text objekt

Text objekt se odnosi na objekt koji je u sceni prikazan u obliku teksta. Isto kao i kod
ostalih objekta, mozemo prilagodavati i svojstva Text objekta. [13]

Text

Slika 37 Kreiranje Text objekta

Svojstva koja mozemo prilagodavati su: sadrzaj teksta koji ¢e objekt prikazivati,
veli¢ina 1 font teksta, stil, boja, gradijent, sijena, vidljivost teksta i1 skaliranje. Takoder,
svojstva teksta se mogu mijenjati i u editoru dogadaja gdje se sadrzaj objekta moZe izmijeniti
tijekom specifi¢nog uvjeta. Dobar primjer jer iznos bodova koji lik moze prikupiti. Bodovi
(tekstualni objekt) se konstantno mijenjaju ovisno o naSem napredovanju u igri. [13]
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A Do =150 to the size of the text of Score

Slika 38 Dogadaj koji mijenja veli¢inu fonta Text objekta "Score"

4.3.5. Panel Sprite objekt

Panel Sprite objekt se koristi za prikaz tekstura prema zadanom okviru. Ovaj tip
objekta je koristan za konstrukciju objekta koji imaju dinami¢nu veli¢inu. Panel Sprite

obuhvaca stvari poput okvira nekog sucelja te platforme. [13]

Add a new object

[—| Panel Sprite ("9-patch")

An image with edges and corners that are stretched separately from the full image.

Slika 39 Kreiranje Panel Sprite objekta

Kreiranje i odredivanje svojstva se obavlja na isti nacin kao i kod drugih tipova
objekta. Klikom na Panel Sprite "9-patch"” opciju otvara se prozor gdje unosimo zeljene

parametre za svojstva objekta. [13]

4.3.6. Objekt za unos teksta

Objekt za unos teksta ili Text entry je objekt koji sprema unos teksta. Objekt
omogucava unos teksta u odredeno polje npr. unos imena naSeg lika, ili unos to¢nog

odgovora na pitanje. [13]

Text entry
Invisible object used to get the text entered with the keyboard

Slika 40 Kreiranje objekta za unos teksta

Na prozoru za svojstva objekta odreduje se unos na osnovu nasih potreba, te

dodavanjem tog objekta na scenu formira se instanca koja od igraca zahtijeva unos teksta
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koji se sprema u memoriju. Nakon toga pomoc¢u dodatnih parametara u prozoru svojstva i

pomocu editora dogadaja odreduje se akcija koja bi uslijedila nakon unosa teksta. [13]

4.3.7. Objekt za crtanje oblika

Zanimljiv tip objekta je objekt koji kreiramo s funkcijom crtanja. Objekt crtanja oblika
ili Shape painter objekt omoguéava nam crtanje razlicitih oblika u sceni igre. Objekt
dodajemo klikom na Shape painter na prozoru za selekciju tipa objekta. Zatim na novo

otvorenom prozoru za odredivanje svojstva objekta zadajemo potrebne parametre. [13]

'[3 Shape painter

Allows you to draw simple shapes on the screen

Slika 41 Kreiranje objekta za crtanje oblika

Parametri koje moZemo zadati su boja objekta i vidljivost, the relativni polozaj objekta.
Nakon odabira svih parametara objekt se sprema na listu u editor objekta. 1z te liste Shape
painter objekt mozemo odvuci na scenu gdje postaje instancom objekta za crtanje oblika.
Instanca na pocetku drzi samo funkcionalnost crtanja na sceni, stoga ako bi Zeljeli crtati
moramo koristiti editor dogadaja gdje ¢emo dodati dogadaj s akcijom pod nazivom Primitive

drawing. [13]

PROPERTIES BEHAVIORS

Draw the shapes relative to the object position on the scene

L__IPE 1

255

CANCEL APPLY

Slika 42 Prozor za odredivanje svojstva tijekom kreiranja Shape painter objekta
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Akcija Primitive drawing omoguc¢ava nam crtanje 3 razlicitih oblika: krug, crta i
pravokutnik. Odabirom jednog od oblika omoguéena nam je funkcija crtanja tog oblika

tijekom igranja igre. [13]

4.3.8. BBText objekt

BBText objekt je objekt koji na ekranu prikazuje bogat tekst s viSe stilova. Tekst se
prilagodava pomocu razli¢itih svojstva stilova koriste¢i BBCode tagovima. KoriStenjem

dogadaja, svojstva BBText objekta mogu se modificirati tijekom igranja igre. [13]

bold jtalic smaller times font
spaced out

outlined DropShadow

Slika 43 BBCode tagovi

4.4. Ponasanja

Ponasanja ili Behaviours su dodatne sposobnosti koje su omogucéene objektima. Svaki
kreirani objekt moze sadrZzavati jedno ili viSe ponaSanja. Tijekom kreiranja objekta i odabira
zeljenog tipa, otvara se prozor za odredivanje svojstva. Prozor sadrzava dvije kartice, jedna

namijenjena odredivanju svojstva, a druga namijenjena kreiranju ponasanja. [13]

Object name

NewObject2

=+ ADD A BEHAVIOR TO THE OBJECT

@) wee CANCEL

Slika 44 Dodavanje ponasanja u objekt

Klikom na gumb ADD A BEHAVIOUR TO THE OBJECT otvara se novi prozor koji
nudi velik broj razli¢itih ponasanja. Na prozoru prikazani su glavni tipovi ponasanja objekta,

ali omogucena je i opcija kreiranja vlastitih ponasanja ili pretrazivanje drugih ponaSanja koja
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nisu prikazana na prozoru. Osim glavnih zadanih ponaSanja, GDevelop sadrzi mnostvo

drugih koji obavljaju razli¢ite funkcije za gotovo sve situacije. [13]

Add a new behavior to the object
Platform
Platformer character
Destroy when outside of the screen

Draggable object

Top-down movement (4 or 8 directions)

Anchor
Pathfinding

Obstacle for pathfinding

Physics Engine 2.0

B &eLE~$F R B

Tween

G) SHOW DEPRECATED (OLD) BEHAVIORS

,‘ CREATE YOUR OWN BEHAVIOR

@ e CLOSE

Slika 45 Zadani tipovi ponasanja objekta

4.4.1. PonasSanje Platforme

Platformsko ponasanje je tip ponaSanja koje moZemo zadati nekom objektu s kojim ¢e
nas$ lik u igri imati mogucénost kolizije. Taj tip ponasanja daje objektu osobinu platforme na
koju likovi mogu stajati ili izvrSavati koliziju. Platformsko ponaSanje je vazna komponenta
objekta tijekom stvaranja platformskih igara poput Super Mario ili Icy Tower gdje likovi

mogu skakati na razli¢ite platforme. [13]

1 Platform
L}
g Flatform that Platformer characters can run on.

Slika 46 Kreiranje platformskog ponasanja

Odabirom ponaSanja platforme, ponudene su tri razlicite opcije na koji ¢e objekt kao

platforma djelovati. Tipovi platformi su: [13]
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e Platforma — osnovno ponaSanje platforme gdje se objekt zadaje kao
tradicionalna platforma na kojoj lik moze stajati i kretati se, te izvesti koliziju.

e Jumpthru platforma — platforma na kojoj lik moze stajati i kretati se, ali moze
skociti kroz platformu od ispod.

e Ljestve —platforma koja djeluje kao ljestve za penjanje gdje lik ne moze stajati
1 ne moze izvesti koliziju s platformom, ve¢ se samo moze penjati kada je u

dodiru s ljestvama.

4.4.2. Platformer

Sljede¢a opcija ponasanja namijenjena je za objekt koji ¢e izvrSavati funkciju lika
kojeg upravljamo. Platformer ponasanje daje se svakom kreiranom liku u 2D platformskoj
igri gdje lik dobiva funkcije kretanja pomocu zadanih tipki na tipkovnici, te moze skakati i

izvrSavati kolizije s prijasnje odredenim platformama. [13]

Platformer character
:.‘- Controllable character that can jump and run on platforms.

Slika 47 Kreiranje ponasanja platformera

Odabirom ponasanja platformera otvara se dodatni prozor gdje se odreduju svojstva
kretanja nasSeg lika, poput brzine kretanja, skakanje, jaCina gravitacije, te opcija hvatanja
ruba platforme tijekom penjanja ili skakanja. Tipke za kretanje koju lik dobiva su zadane

strelice na tipkovnici, te funkciju skakanja dobiva razmaknica tipkovnice ili Spacebar. [13]

4.4.3. Unistavanje tijekom izlaska iz scene

Sljedece ponaSanje koje se moze odrediti objektu je ponasanje Destroy when outside
of the screen 1li UniStavanje tijekom izlaska iz scene. Ovo ponasanje je vrlo jednostavno ali
istodobno vrlo korisno za velik broj razli¢itih namjena. Objekt na sceni se odmah unisti onog

trenutka kada izade izvan scene i to vrijedi za sve instance tog objekta. [13]
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Destroy when outside of the screen
’ Automatically destroy the object when it goes outside of the screen's borders

Slika 48 Kreiranje ponasanja za uniStavanje instance tijekom izlaska iz scene

4.4.4. Vuéni objekt

PonaSanje vucnog objekta je tip ponasanja gdje dobivamo moguénost pomicanja
instanci po ekranu pomocu racunalnog misa ili prstom ako je igri omogucéena fouchscreen
funkcija. Vucni objekt koristi se u mnogim igrama poput slagalica ili igrama gdje je cilj

spojiti objekte s drugim objektima. [13]

«(=» Draggable object
‘ Allows objects to be moved using the mouse

Slika 49 Kreiranje ponasanja vu¢nog objekta

4.4.5. Top-Down kretanje

Osim platformer kretanja koje se koristi u 2D platformerskim igrama, GDevelop nudi
1 Top-down kretanje koje objektu omogucava kretanje u svim smjerovima. Ovaj tip
ponasanja zadaje se objektu koji ¢e imati funkciju glavnog lika ili NPC protivnika koji ¢e se

kretati po sceni. [13]

Top-down movement (4 or 8 directions)
The object can be moved left. up, right, and down (and, optionally, diagonally)

Slika 50 Kreiranje ponasanja za Top-down Kkretanje objekta

Klikom na tip ponasSanja otvara se novi prozor gdje se odreduju dodatna svojstva
objekta poput brzine kretanja, brzine rotacije, omoguc¢avanje kretnji po dijagonali §to dodaje
cetiri novih smjerova kretanja, te odredivanje kuta prema kojem ¢e na$ objekt biti okrenut

dok je na mjestu. PonaSanje Top-down kretanje vrlo je korisno tijekom izrade izometri¢nih
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igara gdje se objekti pomocu u svim smjerovima na sceni (sveukupno 8 smjerova kretanja).

[13]
4.4.6. Anchor

Anchor ponasanje je jednostavan tip ponasanja koji omogucava ,usidrenje ili
pri¢vrs¢ivanje instance na ekran tako da se svaki kut instance pri¢vrsti kutovima ekrana ili
scene. Ako se veli¢ina scene izmjeni, distanca izmedu kuta anchor objekta 1 kuta ekrana ostat

¢e ista. Anchor ponasanja vrlo su korisna kod stati¢nih Ul ili HUD objekta. [13]

Anchor

I —

Slika 51 Kreiranje Anchor ponasanje za objekt

4.4.7. Pronalazenje puta

Pronalazenje puta ili Pathfinding ponasanje je tip ponasanja koji se dodaje objektu koji
zelimo pomicati po ekranu od tocke A do tocke B dok izbjegavamo sve druge objekte
oznacene kao prepreke. U prozoru za odredivanje svojstva, objektu se odreduje brzina
kretanja, moguénost kretanja dijagonalama, maksimalna brzina, moguénost i brzina rotacije

objekta, te se odreduje virtualna mreza po kojoj ¢e se objekt kretati. [13]

m Pathfinding

Slika 52 Kreiranje Pathfinding ponasanja za objekt

4.4.8. Pathfinding prepreke

Isto kao $to se za platformera odreduju platforme, tako se za Pathfinding objekte
odreduju Pathfinding prepreke. Za ponasanja objekta kao prepreke odabiru sve dvije opcije
u prozoru za svojstva. Prva opcija je ako zelimo da je prepreka neprohodna te se stoga mora
izbjeci. Druga opcija je da prepreka ima cijenu prolaznosti, gdje objekt moze proci kroz

prepreku ali uz odredeni uvjet ili efekt koji ¢e utjecati na objekt koji prolazi. [13]
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JI Obstacle for pathfinding

Slika 53 Kreiranje ponasanja Pathfinding prepreke za objekt

4.4.9. Physics Engine 2.0

Jedan od novijih dodataka za GDevelop 5 program je Physics Engine 2.0 ponasanje za
prateéi 1 pridrzavajuéi se zakonima fizike. Ponasanje se sastoji od tri koncepta: svijet koji

drzi tijela i spojeve, sama tijela, 1 spojevi koji vezu tijela. [13]

Kada govorimo o svijetu, referiramo na prostor gdje se odvijaju simulacije tog
ponasanja i gdje su tijela i spojevi povezani u svijet kako bi izvrSavali interakciju s drugim
entitetima. Veli¢ina svijeta, odnosno veli¢ina GDevelop scene u kojoj se koristi Physics
Engine je beskrajna, zbog toga se objekti mogu nalaziti bilo gdje 1 mogu biti bilo koje

veli¢ine. Svi objekti u tom svijetu uvijek ¢e pratiti zakone fizike. [13]
Svijet ima tri glavna svojstva: [13]

e Qravitacija — svojstvo imitira efekt gravitacije i dodaje silu na svaki objekt
gurajuci ih u zadani smjer

e Vremenska skala — svojstvo definira skalu vremena koju ¢e simulacija koristiti

e Skala — svojstvo koje konvertira distance i1 veliine iz piksela u metre.
GDevelop prema zadanom koristi piksele, ali kada se uvede Physics Engine

ponasanje pikseli se pretvaraju u metre.

Drugi koncept Physics Engine ponasanja je tijelo. Tijela definiraju kako ¢e se objekt
pomicati, kakvog ¢e biti oblika, kolika ¢e biti veli¢ina odskakivanja, na koji nacin ¢e se
rotirati i slicno. Kada se ponasanje doda objektu, mozemo modificirati konfiguraciju tijela
na Zeljeni nacin te odrediti svojstva poput tipa tijela, oblika tijela, postavke tijela i nacin

kretanja. [13]

Kada odredujemo tip tijela ponudene su tri opcije: [13]
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e Dinamican tip — tip tijela koji na koji utjece gravitacija i moze se sudariti s
drugim dinami¢nim, staticnim ili kinematickim tijelima. Sva tijela koja se
mogu pomicati definirana su kao dinamicni tip.

e Stati¢ni tip — tip tijela na kojeg gravitacija ne utjeCe i ne mogu se pomaknuti
silom.

¢ Kinematicki tip — specijalan tip tijela na kojeg ne utjeCe gravitacija ili sila, ali
mozemo ih pomicati. Kinematicki tip se daje objektima koji predstavljaju

zidove koji se mogu pomaknuti.

Kada odredujemo oblik tijela ponudene su opcije: [13]

e Kutija — objekt je formiran kao pravokutnik s osovinom.

e Krug — objekt je formiran kao krug s prilagodenim polumjerom.

e Edge — objekt je formiran kao tanka linija bez volumena namijenjen za stati¢ne
svrhe.

e Polygon — objekt je formiran u prilagoden oblik pomocu vertikala.

Osim tipa i oblika, mozemo definirati i druge dodatne postavke tijela kao $to su: [13]

¢ QGustoca — svojstvo kojim odredujemo masu tijela.

e Trenje — svojstvo kojim dodajemo silu tijelima koja su u dodiru. Dodaje se sila
u suprotnom smjeru u kojem se objkti pomicu.

e Restitucija— svojstvo kojim odredujemo koli¢inu energije koju ¢e objekt drzati
ili gubiti tijekom svake kolizije s drugim objektima.

e Linearno prigusivanje — svojstvo koje smanjuje linearnu brzinu objekta.

e Kutno prigusivanje — svojstvo koje smanjuje kutnu brzinu objekta.

e Skala gravitacije — svojstvo kojim odredujemo gravitaciju tijela, te odnos

gravitacije tijela s gravitacijom svijeta

Posljednje svojstvo koje se odreduje na tijelu je kretanje. Pomocu editora dogadaja
tijelu se definira nacin na koji ¢e se kretati kada ga mi upravljamo. Definira se odreden broj

svojstva poput sile kretanja, okretni momenti, impulsi, brzina, kutni impulsi 1 kutna brzina.

[13]
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Posljednji koncept Physics Engine ponasanja su spojevi koji vezu tijela. Spojevi su

ograniCenja koja se daju objektima kako bi se pridrzavali dodatnim pravilima tijekom

kretanja. Njihovo koristenje moze biti za razliCite svrhe poput omogucéavanja rotacije tijela

oko zadane toCke, zadrzavanja dva tijela spojena na jednom mjestu ili omogucavanja

kompleksnijih funkcija poput rotacije viSe guma na vozilima. [13]

Kada se kreira jedan spoj, u njega se sprema varijabla s jedinstvenim identifikacijskim

brojem (ID). KoriStenjem ID-a, spoj mozemo modificirati, mijenjati zadane vrijednosti te ga

izbrisati. Postoje viSe tipova spojeva s jedinstvenim ponaSanjima i svojstvima. Tipovi

spojeva su: [13]

Daljinski spoj — spojevi koji drze dva tijela odvojena na odredenoj udaljenosti.
Revolute spoj — spojevi koji djeluju kao Sarke i koji omogucéavaju rotaciju
drugih tijela oko odredene tocke.

Prizmaticni spoj — spojevi koji djeluju kao klizaci i koji omogucavaju klizanje
tijela po danoj osi.

Pulley spoj — spojevi koji djeluju tako da sazimanje udaljenosti od svakog
objekta do tocke na tlu ostaje konstantno.

Zupcasti spoj — specijalan tip spoja koji povezuje dva spoja koji pokrecu jedan
drugoga.

Mouse spoj — spojevi koji vuku tijela prema ciljanoj poziciji.

Kota¢ spoj — jednostavan spoj koji simulira kretnju kotaca.

Zavarni spoj — spojevi koji ¢vrsto povezuju dva tijela u jedan objekt

Konop spoj — jednostavan spoj koji simulira uzad koja povezuje dva tijela.
Frikcijski spoj — spojevi koji simuliraju trenje na Z osi usporavajuci relativnu
brzinu izmedu dva tijela

Motorni spoj — spojevi koji vuku tijela prema ciljanoj poziciji.

4410. Tween

Tween ponaSanje omogucava nam animiranje svojstva nekog objekta kroz odredeni

vremenski period. Ovo ponaSanje dolazi s razli¢itim efektima ublazavanja koji se koriste pri

interpoliranju izmedu pocetne i krajnje vrijednosti za stvaranje vizualno dojmljivih efekata
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poput tresenja gumba korisnickog sucelja ili efekata nad kolekcionarskim predmetima koji
izblijede nakon §to ih pokupimo u igri. [13]

Tween

Slika 54 Kreiranje Tween ponasanja za objekt

Tween ponasanja se mogu reproducirati u odredenom redoslijedu stvarajuci slozene
animacije 1 ponasanja objekta. Taj nacin reproduciranja nazivamo vezivanje ili chaining.
Prema primjeru na slici (Slika 55) objekt zapocinje reprodukciju animacije ,,Tween and
Scale koja bi smanjila objekt nakon klika lijeve tipke na misu. Po zavrsSetka tog tween
ponaSanja, pokrece se nova animacija da se objekt ponovo povecéa. To stvara petlju, zbog
koje ¢e objekt konstantno pulsirati. Varijacija toga takoder se moze koristiti za stvaranje
platformi koje se krecu gore-dolje ili za neprijatelje koji patroliraju i kre¢u se izmedu putnih

tocaka odnosno waypoints tocaka. [13]

\J Left mouse button was released B8 Tween the scale of ScaleTweenSprite to X-scale: 0, Y-scale: 0 with easing "easelnOutExpo" over 1000ms as "ScaleTweenSmall"
I} The cursor/touch is on ScaleTweenSprite

A Tween "ScaleTweenSmall” on ScaleTweenSprite has finished playing A Remove the tween "ScaleTweenSmall" from ScaleTweenSprite

) Trigger once A Tween the scale of ScaleTweenSprite to X-scale: 1, Y-scale: 1 with easing "easelnOutExpo" over 1000ms as "ScaleTweenBig"
[ Tween "ScaleTweenBig" on ScaleTweenSprite has finished playing B Remove the tween "ScaleTweenBig” from ScaleTweenSprite

@ Trigger once B Tween the scale of ScaleTweenSprite to X-scale: 0, Y-scale: 0 with easing "easelnQutExpo" over 1000ms as "ScaleTweenSmall"

Slika 55 KoriStenje Tween ponasanje u editoru dogadaja

4.5. Dogadaji

Dogadaji ili Events GDevelop programa su logika koja pokrec¢e i upravlja igru.
Dogadaji se slazu i kombiniraju te u neku ruku programiraju u editoru dogadaja ali bez
velikih znanja o programskim jezicima i njihovom koristenju. Dogadaji se slazu 1 piSu na
brz 1 efikasan nacin, te je logika lagana za Citanje i pisanje. To omogucava autorima,
dizajnerima 1 drugim korisnicima brzo razumijevanje svih pravila uz moguénost stalnog

azuriranja logike igre. [13]
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Start Page ScenalPocetnaScena X [y ERlReletiigERYelo iR R(SC])] ) S

Slika 56 Editor dogadaja na sucelju

Prilikom kreiranja scene otvaraju se dvije kartice, editor scene 1 editor dogadaja. Kako
bi kreirali dogadaje za nasu scenu moramo prvo otvoriti prozor editora dogadaja klikom na
navedenu karticu. Ovisno o sceni prozor koji se otvori je prazan s poc¢etnim poljima za unos,
ili moze ve¢ sadrZavati prijasnje kreirane dogadaje s uvjetima i akcijama koje mozemo
doraditi. Kao $to smo ve¢ spomenuli glavna procedura kreiranja dogadaja je odredivanje
uvjeta pod kojim se neki dogadaj treba dogoditi, te akcije koja obavlja zadanu funkciju
dogadaja. [13]

—I4.'-:-::':--_;- ) . =

Slika 57 Prazni prozor editora dogadaja s poljima za unos uvjeta i akcije

BERRORALWAQ

Slika 58 Alati za kreiranje dogadaja

SE O BRR0O Baw Q
S —

@At the beginning of the scene @ Play the sound Materijali za scene\Muzika\Kevin_MacLeod_Sneaky_Adventure[ListenVid.com].mp3, vol.: 5,
Add condit loop: yes

«I START

| | &M The cursor/touch is on — Start

m Change the number of the animation of —Start: setto 0

Wy The cursor/touch is on - Start mm Change the number of the animation of == Start: set to 1

LI & Touch or Left mouse button is down

«I OPIS

= Change to scene "ScenalUvodinfo®
@ Play the sound Materijali za scane\Muzika\Sound_Effects_ButtonlListenVid.com].mp3, vol.: 5, loop: no

&M The cursorftouch is on -~ Opislgre

WY The cursor/touch is on -~ Opislgre

LI & Touch or Left mouse button is down

«I IZLAZ

L & W The cursor/touch is on =«=lzlaz

Hy The cursor/touch is on =~ Izlaz

LI & Touch or Left mouse button is down

8 Change the number of the animation of --Opislgre: set to 0
w8 Change the number of the animation of -~ Opislgre: set to 1

= Change to scene "ScenalOpislgre”
@ Play the sound Materijali za scene\Muzika\Sound_Effects_ButtonlListenVid.coml.mp3, vol.: 5, loop: no

ma Change the number of the animation of «~lzlaz: set to 0
8 Change the number of the animation of walzlaz: setto 1

4 Quit the game
@ Play the sound Materijali za scene\Muzika\Sound_Effects_ButtonlListenVid.com].mp3, vol.: 5, loop: no

Slika 59 Editor Dogadaja sa zadanim uvjetima i akcijama
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U prijasnjem pod-poglavlju o Editoru Dogadaja opisali smo sve pojedinosti sucelja
editora i osnovne funkcije, stoga ¢emo u ovom poglavlju prouciti razlicite tipove dogadaja

koje nam GDevelop pruza, te nacine organiziranja. [13]

4.5.1. Standardni dogadaj

Najcesce koristeni dogadaji u GDevelop programu su standardni dogadaji. U editoru
dogadaja na alatnoj traci kliknemo na gumb za kreiranje dogadaja Sto stvara praznu tablicu
u koju se dodaju uvjeti 1 akcije. Svaki dogadaj sastoji se od uvjeta koji se nalazi na lijevom

polju tablice, 1 akcije koja se nalazi na desnoj strani. [13]

Slika 60 Prazna tablica gdje se dodaju uvjeti (lijevo) i akcije (desno)
Klikom na gumb za uvodenje uvjeta Add condition, otvara se prozor s listom razli¢itih
uvjeta koji ¢e utjecati na zeljeni objekt. Lista sadrzi uvjete za sve vrste objekata na sceni i

izvan scene, te za sve vrste 1 nacine upravljanja i djelovanja na objekt od strane igraca. [13]

Q
Common conditions for all objects v
Sprite v
Advanced ~
Variables ~
Mouse and touch ~
Keyboard v
Scene w
Other w
Timers and time w _ = . -
Layers and cameras v
Audio w
Storage v
Platform Behavior '
Destroy Outside Screen Behavior '
Tiled Sprite Object '
Draggable Behavior '
Top-down movement v
Text object v

Slika 61 Lista uvjeta
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Kako bi uvjet dobio neki rezultat moraju se dodati i akcije. Kao $to smo spomenuli,
akcije se dodaju na desnoj strani tablice klikom na gumb Add action. Isto kao 1 kod uvjeta,
otvara se prozor s listom svih moguénih akcija koje objekt moze obaviti. Na taj jednostavan
nacin stvara se osnovni dogadaj koji ¢e obaviti neku specificnu radnju tijekom igranja igre.

Kada je zadani uvjet ispunjen, odnosno kada je true, aktivira se zadana akcija tog uvjeta.
[13]

Jedan od jednostavnijih primjera dogadaja je kada odredimo da se klikom na neki
objekt dogodi neka odredena radnja. Za uvjet postavi se da strelica miSa mora dirati objekt i
mora se kliknuti lijevom tipkom, onda i samo onda dogodi se akcija koju ¢e taj objekt izvrSiti

npr. klikom na dugme START na pocetnoj sceni igre zapoceti ¢e drugu scenu. [13]

@ My The cursor/touch is on — Start ma Change the number of the animation of = Start: set to 0
I The cursor/touch is on — Start m Change the number of the animation of = Start: set to 1

4 Touch o Left meuse button is down » Change to scene "ScenalUvodlnfo”
@ Play the sound Materijali za scene\Muzika\Sound_Effects_Button|ListenVid.com.mp3, vol.: 5, loop: no

Slika 62 KoriStenje uvjeta i akcije za mijenjanje scene nakon klika START

4.5.2. For Each dogadaj

For Each dogadayj, ili u prijevodu ,,Za sve*, odnosi se na tip dogadaja koji uzima objekt
kao parametar. Tijekom igre, za svaku instancu objekta ponovit ¢e se svi zadani uvjeti 1
akcije tog objekta. For Each dogadaji se ne koriste Cesto zato $to uvijeti i akcije automatski
obuhvacaju sve objekte. Medutim, u nekim sluc¢ajevima dogadaj moze biti koristan za

pokretanje akcije koja ovisi o svakoj instanci objekta. [13]

4.5.3. Repeat i while dogadaji

Dogadaj ponavljanja ili Repeat dogadaj radi na principu standardnog dogadaja ali s
dodatkom da se taj dogadaj ponovi vise puta zaredom prije nastavka na sljede¢i dogadaj na
listi u editoru. Dogadaji koji slijede se ne izvrSavaju sve kod se Repeat dogadaj prije njih ne

ponovi prema zadanom broju repeticije. [13]
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While dogadaj je specijalan tip Repeat dogadaja koji se neprekidno ponavlja sve dok
su specificirani uvjeti true. Kada uvjeti While dogadaja nisu vise istiniti program prelazi na
sljedeci dogadaj u listi. Isto kao u vecini programskih jezika dogadaj radi na principu while

petlje. [13]

4.5.4. Povezani dogadaj

Povezani ili Link dogadaj odnosi se na poveznicu koja povezuje vanjske dogadaje te
postavlja ih na rezervirano mjesto unutar liste u editoru dogadaja. Kao §to smo prije
spomenuli, vanjski dogadaji korisni su kada Zelimo odvojiti logiku igre na vise dijelova §to
rezultira boljom preglednoSéu i organiziranosti u kompleksnijim igrama. Iste vanjske

dogadaje moze koristiti svaka scena, a to nam omoguéava funkcija Link dogadaja. [13]

Vanjske dogadaje kreiramo klikom gumb Click to add external events na prozoru
voditelja projekta. Nakon kreiranja vanjskog dogadaja u dodatnom prozoru mozemo

odabrati scenu s kojoj ¢e taj dogadaj biti povezan. [13]

g Game settings v
K Scenes v
i External events ~
NewExternalEvents H

_IIiCK To add external events +
u External layouts v
. Functions/Behaviors 4

Slika 63 Kreiranje vanjskog dogadaja

To edit the external events, choose the scene in which it will be included

Choose the associated scene /

O Newscene

CANCEL

Slika 64 Kreiranje Link dogadaja - Povezivanje vanjskog dogadaja sa scenom
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4.5.5. Grupiranje dogadaja

Grupiranje dogadaja je jednostavna funkcija koja organizira i strukturira dogadaje u
odredene grupe. Klikom na gumb u obliku velikog plavog plusa na alatnoj traci, otvara se

lista s opcijama gdje se moze odabrati funkcija grupiranja. [13]

O Raw Q

Comment

For each object
Group
Javascript code

Link

Repeat

Standard event

While

Slika 65 Grupiranje dogadaja

Dogadaje koje grupiramo su povezani tako da izvrSavaju funkcije koje su namijenjene
za jednu odredenu svrhu. Stoga sve dogadaje koji utjeCu na interakciju s nekim objektom
grupiramo u grupu dogadaja pod nazivom ,,Interakcija s objektima‘. Tako je lista dogadaja
znatno preglednija i organiziranija u vrlo kompleksnim igrama koja ima velik broj dogadaja

i pod-dogadaja. [13]

JL,,

& § Main is in collision with | Deor = Change to scene "Scema3GlavniHodnik"
[B]Return key is released

© At the beginning of the scene 7 Hide JWall
Add conditio 7/ Hide =~ Meni
7 Hide - Nazad
7 Hide = Walll
% Show layer "fade”
@ Play the sound Materijali za scene\Muzika\silence sound effect (empty room).mp3,
vol: 20, loop: yes

LI Add conditio B Tween the opacity of [llfade to 0 with easing "linear” over 1000ms as "fade_in”
1 & I The cursor/touch is on . Upitnik ma Change the number of the animation of . Upitnik: set to 0

I} The cursor/touch is on . Upitnik ma Change the number of the animation of (. Upitnik: set to 1
| Add co D

Slika 66 Grupiranje dogadaja u grupe Vrata i Meni
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4.5.6. JavaScript Code dogadaj

Iako smo naveli da GDevelop ne zahtijeva napredno znanje programiranja, program
svejedno nudi koriStenje programskog jezika za napredne korisnike. JavaScript Code
dogadaj je event koji nam omogucava dodavanje prilagodenog JavaScript koda u logiku nase
igre. Klikom na veliki plavi plus na alatnoj traci otvara se lista na kojoj je opcija Javascript
code. Odabirom te opcije otvara se terminal unutar prozora editora dogadaja gdje nam je

omoguceno pisanje JavaScript koda. [13]

(function(runtimeScene /= C ¢ her 0 chc bjects to pass to JavaScript *=/) 1

1 runtimeScene.setBackg c ,248);

Slika 67 JavaScript Code terminal u editoru

4.6. Ostali dodaci programa

Osim dodataka poput objekata 1 ponasanja te svih omogucenih svojstva, GDevelop
pruza i nekolicinu drugih zanimljivih 1 korisnih dodataka. Ti dodaci mogu se koristiti izravno
pomocu akcija, uvjeta ili izraza, te se dio njih kategoriziraju i kao ekstenzije kojima nije

potreban objekt na sceni. [13]

4.6.1. Napredni uvjeti

Kada smo govorili o razli¢itim vrstama dogadaja spomenuli smo dogadaje koji koriste
petlje poput For 1 While. Osim tih osnovnih programskih petlji, u programu mozemo koristiti

1 jednostavne logicke operacije poput: [13]

e Or logicka operacija — kada uvjet ima zadanu Or operaciju, akcija ¢e se
1zvrsiti kada se izvr$i jedan ili vise uvjeta ili pod-uvjeta.

e Not logicka operacija — kada uvjet ima zadanu Not operaciju, dogadaj vraca
pod-uvjet sa suprotnom vrijednoscu (ako je pod-uvjet true, onda vraca false).

e Trigger once — kada je uvjet ispunjen, akcija za taj dogadaj se aktivira samo

jednom.
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e Compare two numbers — uvjet koji usporeduje dva broja koriStenjem
znakovima nejednakosti.

e Compare two strings — uvjet koji usporeduje dva stringa, odnosno izraza
koriStenjem znakovima nejednakosti.

e Always true/false — uvjet koji uvijek vraca ili true ili false.

4.6.2. Audio

Vazan dio svake igre su muzika i zvukovi. Muzika stvara dodatni ambijent 1 osjecaj
privlaénosti prema likovima, pri¢i i samoj igri. GDevelop program omogucava uvodenje
razli¢itih uvjeta i akcija namijenjenih za audio datoteke. Tijekom kreiranja dogadaja
omoguceni su uvjeti i akcije Play a sound ili Play a music file kojim odabiremo vlastiti audio

zapis koji ¢e ozvuciti pozadinu ili odredenu akciju objekta. [13]

Postoji razlika izmedu uvodenja zvuka (sound) 1 muzike (music). Zvukovi su audio
zapisi koji traju samo nekoliko sekundi i oni se uvode za akcije koje odredeni objekt izvrsi,
dok je muzika duzi audio zapis koji se obi¢no koristi za pozadinski ambijent. GDevelop

podrzava dva audio formata: [13]

e wav — format namijenjen za zvukove

e mp3 — format namijenjen za muziku

4.6.3. Inventura

Inventure su memorijske strukture koja omogucavaju pracenje broja objekta pobranih
od strane igraca tijekom igre. Predmeti inventure se identificiraju po prema zadanim
imenima, te moze ih biti beskrajno. Inventure su prvotno prazna memorijska skladista u koja
mozemo spremati predmete naredbom Add an item. Isto tako program omogucava 1 brisanje
predmeta iz inventure naredbom Remove an item. Inventure se kreiraju pomocu editora
dogadaja gdje se specificiraju svojstva inventure, nacin prikaza predmeta u inventuri te

njihovo koriStenje. [13]
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4.6.4. Timer

Timer ili brojac je svojstvo koje se moze dodati svakom objekt u sceni. Kao §to smo
ve¢ prije spomenuli, svaki timer je drugaciji za svaki instancu objekta na sceni. Oni su
korisni kada odredujemo kada instanca izvrSava odredenu akciju ili moze se odrediti da

instanca izvrSava akciju svakih X sekundi. Razlikujemo dvije vrste brojaca: [13]

e Timer scene — brojac koji se koristi na samoj sceni igre. Uvjeti 1 akcije koje se
odnose na scenu izvrSavaju se kada broja¢ dosegne odredenu brojku.

e Timer objekta — brojac¢ koji se koristi na pojedinom objektu odnosno instanci
objekta na sceni. Svaka instanca moze drzati vlastiti broja¢ koji je neovisan od

brojaca drugih instanci objekta.

4.6.5. Varijable

Kao $to smo ve¢ prije spomenuli varijable su spremnici u koji se mogu pohraniti
odredene numerickih ili tekstualnih vrijednosti. KoriStenjem varijabli u igri se mogu
pohraniti razli¢iti tipovi podataka poput imena igraca, broja predmeta u inventuri, high score
igre 1 sli¢no. Razliciti tipovi vrijednosti moraju se pohraniti u razli¢ite tipove varijabli, a
GDevelop podrzava tri tipa varijabli: broj, tekst ili string, strukturu (varijabla koja sadrzi

druge varijable). [13]

Kad se pohrani neka vrijednost treba se takoder razmotriti na koji nacin ¢e se ta
vrijednost kasnije upotrijebiti. Stoga dolazimo do opsega varijabli koji odreduje gdje 1 kada
¢e se pristupiti varijabli, te koliko dugo se varijabla s vrijednoS¢u moze zadrZzati u memoriji.

GDevelop omogucava tri opsega varijable: [13]

e (Globalna varijabla — varijable koje su spremljene u memoriji dokle god igra
traje, te se u njih spremaju podaci koje Zelimo dijeliti izmedu svih scena u
cijeloj igri. Globalna varijabla se izbriSe nakon zavrSetka igre. Primjer globalne
varijable je konac¢na high score vrijednost igre koju igra¢ prikupi tijekom igre.

e Varijabla scene — varijable koje su spremljene u memoriji dokle god je

odredena scena aktivna, te se u njih spremaju podaci koje ne Zelimo dijeliti
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izmedu scena. Primjer koriStenja varijable scene je spremanje odredenog broja
neprijatelja na jednoj sceni.

e Varijabla objekta — varijable koje se definiraju za svaku instancu objekta
individualno i spremljene su u memoriju dokle god se instanca nalazi u sceni.
Primjer varijable pojedinog objekta je ,,zivot™ ili vrijednost koja individualno
omogucava svakoj instanci objekta da se zadrzi na sceni. Kada instanci nestane

zivot ona se briSe iz scene, a tako se briSe i varijabla iz memorije.

Sve vrste ili opsezi varijabli definiraju se razliCitim postupcima. Globalne varijable
kreiramo na voditelju projekta, dok varijable scene i varijable objekta kreiramo u editoru
scene 1 editoru objekta. Desnim klikom misa na Zeljenu scenu otvara se opcija properties
gdje se, uz ostala svojstva, moZze definirati varijabla scene. Za varijablu objekta kliknemo
desnim klikom miSa na objekt u editoru objekta i odaberemo opciju Edit Object Variables.

[13]

4.6.6. Dijalog stablo ekstenzija

Dijalog stablo ekstenzija u GDevelop programu koristi se za brzo stvaranje
dinamickog ponaSanja za dijalog izmedu dviju instanci koje su u vecini slucajeva
prezentirani kao likovi. Uvodenje dijaloga zahtijeva velik broj grupiranih dogadaja ce
izvrSavati funkcije ovisno o odabranoj opciji na stablu dijaloga, te isto tako potreban je
vanjski program zvan YARN u kojem se kreira stablo. Dijalog je srz svake price 1
prikupljanja informacija od NPC likova, te je jedan od najvaznijih dijelova RPG igara.

Uvodenjem dijalog stabla u GDevelop, igra postaje viSe fokusirana i interaktivna. [13]

Kao §to smo naveli dijalog stablo se kreira pomocu programa Yarn. Program je vrlo
jednostavan za koriStenje i mogu se kreirati velika stabla dijaloga za bilo koju situaciju.
Svaki tekst unutar dijaloga definiran je kao node. Svaki node sadrzi jedan tekst te u njemu
se definiraju opcije grananja dijaloga §to rezultira stvaranje viSe nodova. Tako se mozZe
kreirati jednostavan kviz s viSestrukim izborom opcija ili nacin prou€avanja informacija i
dobivanja odgovora. Nakon kreiranja svih nodova izraden je jedan dijalog koji se mora
spremiti kao datoteka u .json formatu koji GDevelop podrzava i zahtijeva. Datoteka se

sprema u folder gdje se nalaze resursi igre, te se zatim pomocu editora dogadaja dijalog
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uvodi u scenu gdje se odreduje uvjet kada se dijalog aktivira i akcija koja izvrSava funkciju

svake ponudene opcije stabla dijaloga. [13]

C:\Users\Edvard\Documents'\GDevelop projects\My project ijali 22 sc Di Dijaleg1.json - a X
P proj 1y proj o

Search Title  Body Tig:‘ + NODE OPEN FILE

YARNIE

Slika 68 Kreiranje dijalog stabla pomo¢u Yarn editora

4.7. Objavljivanje igre

Posljednja faza svakog razvoja igre u bilo kojem programu je zavr$no objavljivanje
igre na Zeljenim platformama. GDevelop omogucava objavljivanje kreiranih igara na svim
platformama: desktop, web 1 mobilni uredaj. Nakon zavrSavanja svih faza razvoja igre i kada
potvrdimo da smo zadovoljni s igrom 1 da sve radi prema zadanom, ulazimo u fazu
objavljivanja. Klikom na File u meniju programa, otvara se prozor gdje je ponudena opcija

Export (web,iOS, Android). [13]
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& GDevelop 5 - C\Users\Edvard\Documents\GDevelop projects\My projectd\Gameb,json - O X
File Edit \

Create a New Pr Crl+N X

Open... Crl+0

Open Recent

Ctrl + §

Alt + Ctrl + 5
Export (web, i0S, Android)... Ctrl + E

Close Project Ctrl + Shift + W

Language

Exit GDevelop Cl+Q

Slika 69 Export igre

Klikom na opciju izvoza (Export) otvara se novi prozor gdje mozemo odabrati Zeljenu

platformu na kojoj ¢e igra moc¢i raditi. Kao $to smo naveli od opcija su ponudene: [13]

e Android — spremanje i objavljivanje igre za mobilne uredaje. Igra se kreira
putem GDevelop online usluge koja Salje link pomocu kojeg se igra moze
instalirati na Android uredaju.

e  Web — opcija koja besplatno sprema i ucitava igru na GDevelop online server.
Igru tada mozemo dijeliti putem interneta

e  Windows, macOS i Linux — spremanje i objavljivanje igre na operacijskim
sustavima. Opcija sprema igru u paket kao aplikaciju putem GDevelop online

usluge.

Export project to a standalone game

Android (& iOS coming soon)

Package your game for Android directly from GDevelop. iOS support is coming soon!

Web (upload online)

Upload your game online directly from GDevelop and share the link to players. Play to your game using your browser on computers and
maobile phones.

Windows/macOS/Linux
Package your game as an app for Windows, macOS or Linux directly from GDevelop.

0 ©o

ADVANCED

Local folder
Build the game locally as a HTMLS5 game. You can then publish it on website like Kongregate, Game Jolt, itch.io, Poki...

Facebook Instant Games
Package your game as a Facebook Instant Games that can be played on Facebook Messenger.

i05 & Android (manual)

Build the game locally as a Cordova project, and export it manually to iOS or Android with Cordova developers t

8
=1

Windows/macOS/Linux (manual)
Build the game locally and export it manually to Windows, macOS or Linux with third-party developer tools.

AN

@ SHOW EXPERIMENTAL EXPORTS

(3) HELP SEE ALL MY BUILDS CLOSE

Slika 70 Platforme za objavljivanje igre
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Osim tih opcija GDevelop takoder nudi opciju objavljivanja igre na Facebook
drustvenoj mrezi. Igra se objavljuje na Facebook Instant Games dodatku. GDevelop nudi i
izvoz igre za napredne korisnike tako da je omoguceno ru¢no objavljivanje u odredeni
lokalni folder, ili objavljivanje igre za projekte poput Cordova ili Electron u kojima se ru¢no

izgraduje igra za Windows, macOS i Linux, ili za mobilne uredaje. [13]

Objavljivanjem igre zavrSava se proces kreiranja igre na GDevelop programu.
Program jo$ nudi nekolicinu drugih dodataka i ekstenzija za znatno napredne korisnike,
poput kreiranja vlastitih ponaSanja objekta, funkcije dogadaja, te vlastitih ekstenzija koje se
mogu dodati u sustav programa. U sustini, za ve¢inu korisnika programa koji zele kreirati
jednostavnu igru s nekom svrhom, najvaznije je savladati glavne dijelove sustava, a to su
kreiranje 1 manipuliranje objekta, znanje koristenja dogadaja za upravljanje logike igre, te

sama vizija i ideje developera igre. [13]
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5. Proces izrade igre prema SADDIE modelu

Svaka igra ima svoj proces izrade i metodologiju razvoja. U nasem slucaju za izradu
obrazovne, odnosno didakticke igre pomoc¢u GDevelop programa koriSten je SADDIE
(Specification, Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) model koji
odreduje Sest kljucnih faza procesa izrade. Kljucne faze prema SADDIE modelu su:

Specifikacija, Analiza, Dizajn, Razvoj, Implementacija i Testiranje. [10]

U prvoj fazi izrade didakticke igre, fazi specifikacije, odreduje se tema igre, prica,
likovi, nastavna jedinica koju ¢e igra obuhvatiti, te koja ¢e biti svrha ili cilj igre, odnosno §to
se zeli postici igrom 1 koja ¢e se temeljna znanja uceniku (igracu) prezentirati. Definiraju se
ishodi u€enja koji odreduju Sto ¢e u€enik biti u stanju razumijeti nakon zavrsetka didakticke
igre. U drugoj fazi izrade, odnosno fazi analize, trebaju se pripremiti sve potrebne
informacije o igri kao Sto su likovi, predmeti, scene i prica, te trebaju pripremiti svi resursi
potrebni za implementaciju u igru. Odreduje se skupina korisnika kojoj ¢e igra biti
namijenjena, informacije i resursi se uskladuju s kurikulumom, specificiraju se opcenite
ideje igre i na koji ¢e nacin biti povezane sa Zeljenom nastavnom jedinicom, provjerava se

dostupnost razvojne okoline i dostupnost softverskih i hardverskih resursa. [10]

Nakon faze analize slijedi faza dizajna u kojoj se specificira i dizajnira svijet igre, a to
su likovi, objekti, scene, odnosi izmedu likova 1 objekta, pravila igre, 1 drugi elementi koji
laze u igru. Tijekom faze dizajna vrlo je korisno pripremiti 1 modelirati sve navedene resurse
koji €e biti potrebni prilikom kreiranja igre u programu. [10] Iz vlastitog iskustva, najvazniji

program za pripremu resursa i njihovo dizajniranje je Adobe Photoshop.

U sljedecoj fazi, u fazi razvoja, zapoc€inje se s kreiranjem same igre pomocu Zeljenog
programa za izradu igre. U naSem slucaju igra ¢e se kreirati pomocu programa GDevelop 5.
U fazi razvoja koriste se svi pripremljeni i1 prikupljeni resursi 1 informacije, te se
programiranjem igre u navedenom programu izraduje igra. Cilj faze razvoja je gotova igra

koju u sljede¢im fazama implementiramo i evaluiramo. [10]

Nakon kreiranja igre, u fazi implementacije igra se integrira u proces ucenja i testira
na grupi korisnika kojima je namijenjena. Nakon toga ulazimo u posljednju fazu evaluacije
gdje te ocjenjuju prikupljeni rezultati testiranja igre. Tako mozemo utvrditi pozitivne i

negativne strane igre, te nedostatke na kojima se treba jos raditi. [10]
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6. Projektna dokumentacija igre

6.1. Kratak pregled igre: INFO - Igra za Uvod u Informatiku

INFO je igra napravljena pomoc¢u GDevelop 5 programa u svrhu izrade edukativne
didakticke igre za mlade razrede osnovne skole. Igra obuhvaca gradivo Informatike ,,Osnove

racunala® i specifi¢no je namijenjena za 5. razred. [3]

U igri upravljamo robota zvanog INFO koji se nasao u svijetu Informatike. Kako bi
izaSao iz tog bizarnog svijeta INFO mora nauciti gradivo Osnove racunala koje obuhvaca
sklopovlje racunala i povezivanje u mrezu. Svako gradivo se nalazi u jednoj od prostorija

koje INFO mora osvojiti. Onda i samo onda otvorit ¢e se izlaz kojim nas§ robot izlazi iz igre.

Uz GDevelop kao primarni program, za kreiranje igre koriSteno je jo$ nekoliko drugih
programa. Najzastupljeniji program izrade je Adobe Photoshop koji se koristio za kreiranje
gotovo svih vizualnih resursa prisutnih u igri, te za 3D modeliranje i animiranje svih
dinamickih objekata koji izvrSavaju odredenu animaciju u sceni. Osim toga koristio se Yarn
editor za izradu dijaloga u igri, te Audicity za modificiranje i prilagodavanje audio zapisa
koriStenih u igri. Svi vizualni materijali preuzeti su s web stranica, te prilagodeni po potrebi

igre.

Animiranje likova je vaZan dio pripreme tijekom kreiranja igre. Davanjem likovima
odredenu animaciju znatno pridonosi Sarmu 1 privlacnosti igre. Scene postaju viSe aktivnije
te likovi prikazuju da su zivi i da mogu reagirati u odredenim situacijama (interakcija,
skakanje, hodanje). Osim animiranja, za odreden dio igre koriSteno je i 3D modeliranje.
Kako bi se na privlacan nacin prikazalo Top-down ponaSanje likova iz pticje perspektive u

1izometricnoj sceni, pomocu Photoshopa 2D model glavnog like pretvoren je u 3D model.

Iako je GDevelop vrlo lagan i brz program za izradu igara, dodatni program za izradu

vizualnih resursa poput Photoshopa je gotovo neophodan dio kreiranja i dizajniranja.
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6.2. Specifikacija
6.2.1. Nastavni sadrzaj

Nastavna tema odabrana za didakticku igre: Osnove racunala
Nastavne jedinice:

e Sklopovlje racunala

e Povezivanje u mrezu

6.2.2. Ucenici kojima je nastavni sadrzaj namijenjen

Nastavni sadrzaj didakticke igre obuhvac¢a prvo gradivo Informatike ,,Osnove

racunala® i namijenjen je za 5. razred osnovne skole.

6.2.3. Svrha i ishodi u€enja

Svrha odnosno cilj ucenja je upoznati u€enika s ovnovom informatike koja pocinje
upoznavanjem racunala, njegovom namjenom, specifikacijama i njegovom podjelom na
sklopovlje 1 programsku podrsku. Nadalje cilj je upoznati u€enike s osnovnim i dodatnim
dijelovima sklopovlja racunala, s njthovom podjelom na ulazne i izlazne jedinice te sredi$nju

jedinicu 1 upoznati funkcije svakog dijela sklopovlja.

Cilj druge nastavne jedinice ,,Povezivanje u mreZu*“ je upoznati uc¢enike s racunalnom
mreZom, vrstama racunalnih mreZa s obzirom na njihovu veli¢inu te vrstama racunalnih
mreZa prema njihovoj ulozi. Takoder cilj je upoznati u€enike s osnovnim pojmovima poput
LAN, WAN, MAN, Internet, Mrezna kartica, Mreza racunala, te na jednostavan nacin

objasniti i opisati njihovo znacenje i funkcije.

Uz cilj, odredeni su i o¢ekivani ishodi navedene nastavne teme, odnosno $to ¢e ucenici
biti u stanju razumjeti i pokazati nakon procesa ucenja kroz igru. Nakon zavrSetka nastavne

jedinice ,,Sklopovlje racunala® u igri, u€enici ¢e moci:

e opisati i objasniti §to je racunalo i ¢emu sluzi
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e objasniti §to je racunalni sustav

e navesti dva glavna podsustava racunalnog sustava
e objasniti §to je sklopovlje racunala

e nabrojati osnovne dijelove sklopovlja

e opisati cemu svaki dio sklopovlja sluzi

e odrediti izlazne i ulazne jedinice

e odrediti dijelove sredisSnje jedinice

Nakon zavrSetka nastavne jedinice ,,Povezivanje u mrezu® u igri, ucenici ¢e moci:

e objasniti §to je Mreza racunala

e nabrojati neke prednosti racunalne mreze

e nabrojati vrste racunalne mreze po veli¢ini
e objasniti §to je lokalna mreza

e objasniti §to je gradska mreza

e objasniti §to je Siroko rasprostranjena mreza
e nabrojati vrste racunalne mreze po ulozi

e objasniti Sto je Korisnik/posluzitelj mreza

e objasniti §to je mreZa ravnopravnih korisnika

6.2.4. Oblik i metode rada

Prema obliku rada igra je namijenjena za individualno igranje. Svaki ucenik
individualno pristupa igri i uz pomo¢ informacija rasprostranjenih po igri rjeSava zadatke.

Metode rada koje se koriste tijekom igranja igre su:

e Metoda Citanja i rada na tekstu — razumijevanje dobivenih informacija je nuzno
za rjeSavanje zadataka u igri

e Metoda razgovora (Kateheticki razgovor) — dio zadataka u igri su kvizovi koji
kratkim pitanjima ispituju prikupljeno znanje na temelju informacija koje
ucenik tijekom igre prikupi.

e Dokumentacijska metoda — u igri u¢enicima su predstavljene informacije kao

vazan izvor znanja
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e Metoda usmenog izlaganja — nastavnik ucenicima objaSnjava igru, koje
gradivo obuhvaca, i §to se oc¢ekuje tijekom igranja.

e Operacijske metode — rjeSavanje zadataka koji su predstavljeni u igri.

6.2.5. Opis pri¢e kojom se prezentira gradivo

Naslov igre: INFO — Igra za Uvod u Informatiku
Glavni lik: Robot INFO
Ostali likovi:

e DIO — vodic¢ u svijetu Informatike koji se nalazi u centralnom hodniku
e Vitez Kule — vodi¢ u Kuli Sklopovlja koji

o Cuvar Kule — Zli robot na vrhu Kule Sklopovlja

e KOR —vodi¢ u Mreznom Centru

e KIR — ¢uvar Mreznog Centra
Tijek Igre:

Igra zapoc€inje s prvom scenom gdje je prikazan glavni meni s tri opcije: Nova Igra,
Opis Igre i 1zlaz. Klikom na opciju Nova Igra pokre¢emo igru i prelazimo na uvodnu scenu
s kratkim uputama o igri, te nakon toga otvaramo scenu koja opisuje pricu igre i predstavlja
glavnog lika robota INFO. Nakon tih uvodnih scena, zapoc€injemo s igrom u pocetnoj sceni
gdje se upoznajemo s glavnim likom 1 njegovim kontrolama, te drugim pojedinostima o igri

koje su opisane na meni prozoru.

Nakon pocetne scene, ulazimo u lift koji nas vodi do glavne centralne prostorije gdje
se igra pretvara iz 2D platformera u 3D izometri¢nu igri iz pti¢je perspektive. U Centralnoj
prostoriji nailazimo na prvi NPC (Non-player character ili sporedni lik kojeg ne upravljamo)
zvan DIO koji predstavlja Svijet Informatike u kojem se nalazimo i detaljnije objasnjava Sto
nas o¢ekuje u igri, zadatke, te nacCin zavrSavanja igre. Centralna prostorija sastoji se od tri

vece prostorije Kule Sklopovlja, Mreznog Centra i prostorije za Mini Igre. Na pocetku

58



Programi za izradu raunalnih obrazovnih igara Edvard Stimac

otvorena je samo Kula Sklopovlja koju moramo osvojiti da bi otvorili sljedecu prostoriju

Mrezni Centar.

U Kuli Sklopovlja predstavljena je nastavna jedinica ,,Sklopovlje racunala“ i izgled
igre vraca se iz 3D izometri¢ne igre u 2D Platfomer. Kula Sklopovlja sastoji se od dvije
prostorije u kojima se nalaze informacije o sklopovlju. U prvoj prostoriji za analizu
prezentirana je skica sklopovlja racunala podijeljenih na ulazne 1 izlazne jedinice, te
sredi$nju jedinicu. U drugoj prostoriji nailazimo na NPC Vitez Kule koji objasnjava zadatak
kule i kako je osvojiti. Kula Sklopovlja je dizajnirana kao vertikalna kula s platformama na
kojima INFO moze skakati. Dio tih platformi su i dijelovi raCunala na kojima moZemo stajati
1 s kojima INFO mozZe izvrSavati interakciju. Dodirom dijela racunala otvara se prozor s
informacijama o tom dijelu. Nakon analize svih dijelova na vrhu kule se nalazi Cuvar Kule
koji postavlja kviz o sklopovlju racunala. RjeSenjem kviza osvaja se kula i igra nas vra¢a u

Centralnu prostoriju kraj ulaza u Kulu Sklopovlja.

Osvajanjem kule, otvara se nova prostorija Mrezni Centar te se aktivira jedan dio
lampe u sredistu Centralne prostorije. U MreZznom Centru predstavljena je nastavna jedinica
»Povezivanje u mrezu“ i isto kao 1 u kuli igra mijenja izgled u 2D platformer. MreZni Centar
sastoji se od tri prostorije u kojima se nalaze informacije o mrezi raCunala. U prvoj prostoriji
nailazimo na NPC KOR koji objasnjava pojedinosti Mreznog Centra, kratak pregled
nastavne jedinice te $to nas o¢ekuje u nastavku. U drugoj prostoriji nalazi se monitor kojeg
INFO moze aktivirati. Aktivacijom monitora scena se prebacuje na prezentaciju o
Racunalnoj mrezi 1 povezivanju u mrezu. Nakon analize prezentacije u prostoriji s
monitorom otvara se portal koji vodi u trecu prostoriju gdje nailazimo na NPC KIR koji
postavlja kviz o ra¢unalnoj mrezi. RjeSenjem kviza osvaja se Mrezni Centar 1 igra nas vrac¢a

u Centralnu prostoriju kraj ulaza u MreZni Centar.

Osvajanjem Mreznog Centra, otvara se posljednja prostorija Mini Igre te se aktivira
drugi dio lampe u srediStu Centralne prostorije. U prostoriji Mini Igre nalaze se tri vrata i
svaka vrata vode u jednu mini igru: Parovi, Vjezba s tipkovnicom, Ulazno Izlazne Jedinice.
RjeSavanjem navedenih mini igra, otvara se mogucnost povratka u centralnu prostoriju gdje
su aktivirane obje lampe 1 iznad njih lebdec¢i natpis IZLAZ. Dodirom lampe INFO izlazi iz
Svijeta Informatike i prikazuje se scena koja zavrSava pricu. Klikom na scenu igra zavrSava

1 vraamo se ponovno na prvu scenu s glavnim menijem.
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6.3. Analiza

6.3.1. Okvirni vremenski plan izrade

Vremenski plan izrade igre:

e (dabir teme — jedan tjedan

e Razrada scenarija, odredivanje glavnog lika i sporednih likova, odredivanje
tijeka igre, izrada nacrta svih prostorija, odredivanje zadataka i uklapanje tih
zadataka u scenarij — tri tjedna

e C(Crtanje, modeliranje i animiranje svih likova, prostorija, objekata — tri tjedna

e Izrada igre u GDevelop 5 programu — dva tjedna

e Testiranje, evaluacija i ispravak igre — jedan tjedan

6.3.2. Okolina za izradu igre i ostala tehnologija

Programska oprema koriStena za pripremu i izradu igre:

e GDevelop 5

e Adobe Photoshop

e Adobe Illustrator

e Paint

e Audicity

e Lunapic (online softver)

e Microsoft Word

6.3.3. Uskladenost obrazovne tematike s kurikulumom

Kao $to je ve¢ navedeno, igra INFO obuhvaca uvodni dio gradiva Informatike za

ucenike 5. razreda osnovne Skole (kurikulum: https://sysprint.hr/eudzbenici/inf5u2019/). [3]

Igra je zamiSljena kao dio nastavnog sata, te kao potencijalni alat za ponavljanje gradiva od
kuc¢e. Na uvodnom satu nastavnik ukratko predstavlja uvod u informatiku, uvod u racunalo

te odredene pojedinosti uvodne tematike. Nakon toga nastavnik predstavlja igru i kratkom
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demonstracijom prikazuje nacin igranja objasSnjavajuci Sto igra obuhvaca od gradiva i §to se

ocekuje od ucenika.

Ucenici zatim individualno igraju igru i testiraju svoje znanje na zabavan nacin do

kraja nastavnog sata. U igri su predstavljene sve vazne informacije o uvodnom gradivu

Informatike i rjeSavanjem zadataka ucenici usvajaju predstavljene nastavne jedinice gradiva.

U slucaju ako neki ucenici ne zavrSe igru, nastavnik Salje svakom uceniku instalacijski link

igre kako bi dovrsili igru, te kako bi dobili moguénost ponavljanja gradiva na nacin igranja

igre.

6.4. Scenarij

6.4.1. Popis i skica mape scena

Popis scena:

wok wN

A S

10.
11.
12.
13.

Glavni Meni

- Opis Igre

Uvodni Opis Igre

Uvodna Pri¢a

Prvi Hodnik

Centralna Prostorija

- Centralna Prostorija nakon Kule Sklopovlja
- Centralna Prostorija nakon MreZznog Centra
- Centralna Prostorija nakon Mini Igre

Kula Sklopovlja — prva prostorija

Kula Sklopovlja — druga prostorija

Mrezni Centar — prva prostorija

Mrezni Centar — druga prostorija

- Prezentacija od 13 scena

Mrezni Centar — tre¢a prostorija

Mini Igre

Parovi

Vjezba s tipkovnicom
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14.  Ulazno Izlazne jedinice
15.  ZavrSna Scena

16. Credits

Skica mape scena:

1. Gavni Opis Igre
Meni

. 5. Centralna
2. Uvodni 3. Uvodna 4. Prvi

hodnik

prostorija

opis igre prica

6.1. Kula 7.1. MreZni

Sklopovlja Centar

6.2. Kula 7.2. MreZzni 8.1. Parovi

Sklopovlja Centar

7.3. Mrezni

Centar

Slika 71 Skica mape scena

6.4.2. Popis likova

Popis likova:

Tablica 1 Popis likova

9. Zavrina 10. Credits

prica

8.2. Vjezba s 8.3. Ulazno

tipkovnicom Izlazne jedinice

Robot INFO:
Glavni lik igre kojeg upravljamo. PronasSao
vrata koja ga transportiraju u Svijet

Informatike.
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Robot DIO:
Vodi¢ Svijeta Informatike. Nalazi se u
Centralnoj prostoriji i pomaze nam u

istrazivanju Svijeta Informatike.

Vitez Kule:
Vodi¢ Kule Sklopovlja. Nalazi se u drugoj
prostoriji Kule Sklopovlja na samom dnu

kule i1 objasnjava nam pojedinosti zadatka.

Cuvar Kule:
Cuvar Kule Sklopovlja. Nalazi se na vrhu
kule gdje postavlja kviz koji obuhvaca
gradivo nastavne jedinice ,,Sklopovlje

rac¢unala®.

Robot KOR:
Vodi¢ Mreznog Centra. Nalazi se u prvoj
prostoriji Mreznog Centra i objaSnjava

nam pojedinosti zadatka.
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Robot KIR:
Cuvar Mreznog Centra. Nalazi se u
posljednjoj prostoriji Mreznog Centra gdje

postavlja kviz koji obuhvaca gradivo

nastavne jedinice ,,Povezivanje u mrezu*.

6.4.3. Razrada scenarija

Scena 1 — Glavni Meni

Pokretanjem igre prva scena koja se prikazuje je Glavni Meni Igre koji ima tri gumba
s odredenim funkcijama: Nova Igra, Opis Igre i1 Izlaz. Iz glavnog menija moZemo pokrenuti
igru klikom na gumb Start ili prekinuti igru klikom na gumb Izlaz. Dodatno, ponudena je

opcija otvaranja scene s kratkim opisom igre.

INF= [ fRAZA Jvon

Slika 72 Scena 1 - Glavni Meni Igre

Klikom na gumb Opis Igre otvaramo dodatnu scenu na kojoj je ukratko opisana igra i

svrha njene izrade, te koje nastavno gradivo obuhvaca i kome je igra namijenjena.
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OPIS: ' IGRE

INFO je kratka igra napravljena pomocu GDevelop 5
programa u svrhu izrade edukativne igre za diplomski
rad “Programi za izradu racunalnih obrazovnih igara”.

lgra obuhvacda gradivo Informatike “Osnove racunala”
i namijenjena je za pocetnike u Informatiku i mlade
razrede osnovne Skole. ]

Slika 73 Dodatna Scena - Opis Igre

Scena 2 — Uvodni Opis Igre

Klikom na gumb Start u Glavhom Meniju, otvara se nova scena na kojoj se ukratko
opisuje svrha igre, kome je namijenjena i koje se nastavne jedinice obraduju. Takoder

opisano je na koji na¢in mozemo upravljati glavnog lika, i na koji nac¢in dobiti pomo¢ i upute.

INF IGRA ZA UVOD
- U INFORMATIKU
OVA IGRA JE NAMNENIENA ZA MIARE RAZREDE OSNOVHNE S01LE
) CRUHVACA GRABDIVO INFORMATIEE: OSNOVE RAGUNALA | POV-

EZVANIE U MREAVI
ZA POLRETANIE VASES LKA POMOAY KOIES ISTRAZVATE GRADE

VO RORISTITE TIRKOVNICU. ZA POMOE TIEKEM (SRE PRITISNITE
TIPKY CACSPACE  sopece | SRETHIONN
—

START

N S —

Slika 74 Scena 2 - Uvodni Opis Igre
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Opisano je da klikom na tipku Backspace otvara se dodatna pomo¢ tijekom igranja.

Klikom na zeleni gumb Start otvaramo sljedecu scenu.

Scena 3 - Uvodna Prica

Uvodna Prica ukratko objasnjava pricu igre i kako je na$ glavni lik Robot INFO

pronasao Svijet Informatike.

Prica: Jednog dana robot zvan INFO istrazivao je veliku livadu i naiSao na vrata koja prema
natpisu vode u SVIJET INFORMATIKE. Zbog velike znatiZelje, INFO je odlucio otvoriti

vrata 1 istraziti misteriozni svijet.

Jednog dana
robot zvan INFO Zbog velike
istrazivao je znatizelje,
veliku livadu i INFO
haisao na vrata Je odlucio

koja prema otvoriti vrata
hatpisu vode u i istraziti
SVIJET misteriozni
INFORMATIKE svijet.

Kliknite na lijevu tipku raéunalnog misa ili tipku ENTER na tipkovnici za nastavak.

Slika 75 Scena 3 - Uvodna Pric¢a

Klikom lijeve tipke racunalnog misa ili tipkom ENTER na tipkovnici ulazimo u

sljedecu scenu.

Scena 4 — Prvi Hodnik

U ovoj sceni glavni lik INFO nalazi se u ulaznom hodniku Svijeta Informatike i
omogucéena nam je kontrola. INFO-a kontroliramo pomocu strelica lijevo i desno na

tipkovnici, te tipkom Space moZemo izvr$iti animaciju skakanja.
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/ Priblizite se objektu i pritisnite tipku ENTER

PONMIOC

Backspace
e

4
s
®

i .
iy -

-
s ‘"

Slika 76 Scena 4 - Prvi Hodnik

U gornjem desnom kutu scene nalazi se zuti upitnik na kojeg mozemo kliknuti lijevim
klikom misa ili tipkom Backspace na tipkovnici. Klikom na Zuti upitnik otvara se dodatni
meni s uputama kako se kretati i kako izvrsiti interakciju s objektima. Pokretanjem glavnog

lika prema vratima gdje se nalazi zeleni simbol uskli¢nika prelazimo u sljedecu scenu.

ZA POKRETANJE ROBOTA KORISTITE TIPKE:
<) &) L

ZA INTERAKCUU S PREDMETIMA (NPR. VRATA, DRUGI LIKOVI), PRIBLIZITE SE PREDMETU |

KLIKNITE NA TIPKU: y V ]
. preDMETE | | | B
Enter -

ZA OTVARANJE POMOCI KLIKNITE TIPKU:

ZA ZATVARANJE POMOCI KLIKNITE TIPKU:
Backspace Esc

ILI LIJEVIM KLIKOM MISA NA UPITNIK ILI LJEVIM KLIKOM MISA NA STRELICU

5 B <

Slika 77 Dodatni Meni za Pomo¢

Scena S — Centralna Prostorija

Ulaskom u Centralnu Prostoriju igra se transformira iz 2D platformera u 3D

izometri¢nu igru iz pti¢je perspektive. Tom promjenom glavni lik dobiva nove kontrole
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pomocu kojih se moze kretati u svim smjerovima. Za upravljanje glavnog lika koriste se sve

strelice na tipkovnici, dok je moguénost skakanja u toj sekciji igre zabranjena.

U Centralnoj Prostoriji nailazimo na NPC lika zvanog DIO s kojim mozemo
komunicirati kada mu pridemo i kliknemo tipku ENTER na tipkovnici. On nam objaSnjava

pojedinosti o Svijetu Informatike, te nas usmjerava na put i pomaze u istrazivanju.

DIO: Dobrodosli u Svijet Informatike!!!! Ja sam DIO. Ovdje mozete nauciti i savladati
Uvodni dio Informatike: Sklopovlje 1 povezivanje na mrezu. Kada savladate obje teme
otvorit ¢e vam se izlaz iz ovog svijeta. Trenutno se nalazite u centralnoj prostoriji iz koje
mozete pristupiti prostorijama: Kula Sklopovlja, Mrezni Centar i Mini igre. Svaka od
navedenih prostorija obuhvaca odredeno gradivo Uvoda u Informatiku. Trenutno vam je

otvorena samo Kula Sklopovlja. Kako bi otvorili druge prostorije morate prvo osvojiti Kulu.

SRETNO!!!!

KULA SKLOPOVLJA ‘ >
<o Q <&
S ‘
<

. -

[
Backspace 1 >
g

Slika 78 Scena 5 - Centralna Prostorija
Osim DIO-a, na sceni se nalazi racunalo kao objekt s kojim moZemo izvrSiti

interakciju. Priblizavanjem racunalu 1 klikom na tipku ENTER otvara se prozor koji sadrzi

informacije o raCunalu i njegovoj namjeni i podijeli.
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Vrsta ra¢unala namijenjena osobnoj uporabi nazivamo osobno rac¢unalo (Personal Computer - PC).
Na takvom rac¢unalu mozemo rje3avati raznovrsne zadatke, kao $to su pisanje i obrada teksta, iz-
vodenije i digitalna obrada slike i zvuka, racunalne animacije, slozene matematicke operacije, znan-
stveni proracuni, programiranje, igranje igrica, itd.

Osobno racunalo sastoje se od vise razlicitih dijelova, a te dijelove dijelimo na dva sustava:

1. SKLOPOVLJE (hardware) - fizi¢ki dijelovi koji ¢ine racunalo. Tu spadaju
elektronicni i elektronicki sustavi ugradeni u racunalo (Zice, otpornici,
procesor i drugo), kao i vece komponente ra¢unala (npr. monitor, mis,
tipkovnica i drugo)

2. PROGRAMSKA PODRSKA (software) - naredbe i upute (instrukcije)
razli¢ite slozenosti trajno ili privremeno ugradene u ra¢unalo. Obi¢no
ih jednostavnije nazivamo programi.

Slika 79 Prozor s informacijama o rac¢unalu

U sceni su prikazane tri prostorije, Kula Sklopovlja na lijevoj strani, Mrezni Centar u
desnom gornjem kutu i Mini Igre u desnom donjem kutu. Svaka od prostorija obraduje
odredeno gradivo i1 prema vodi¢u otvorena je samo Kula Sklopovlja. Kako bi otvorili

sljedecu prostoriju moramo prvo osvojiti kulu.

Scena 6 — Kula Sklopovlja: Prva prostorija

Ulaskom u Kulu Sklopovlja igra se transformira nazad u 2D platformer. U prvoj
prostoriji nalazi se crtez s popisom dijelova sklopovlja racunala i podjelom na ulazne i

izlazne jedinice, te sredi$nju jedinicu.

Sredisnja jedinica

Ulazne jedinice - kuciste Izlazne jedinice
- tipkownica - maticna plota - monitor
- mig s - pisat
- mikrofon - spremnici (memorija) - Zvutnici
- itd. - dodatne kartice i
- itd.

_

Sredidnji dio
‘Osnovni dijelovi
PC ratunala

Slika 80 Scena 6 - Kula Sklopovlja: Prva prostorija
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Na desnoj strani scene nalazi se strelica te simbol uskli¢nika. Dodirom uskli¢nika i

klikom na tipku ENTER prelazimo u drugu prostoriju Kule Sklopovlja.

Scena 7 — Kula Sklopovlja: Druga prostorija

U drugoj prostoriji nailazimo na vodi¢a Kule Sklopovlja zvanog Vitez Kule.
Interakcijom s njim, on nam objasnjava pojedinosti zadatka koji treba rijesiti kako bi se

osvojila kula.

Vitez Kule: Dobrodosli u KULU SKLOPOVLJA! Ja sam VITEZ KULE. Ovdje moZete
nauciti o fizickim dijelovima koji ¢ine racunalo, odnosno sklopovlju racunala ili hardveru
(hardware na engleskom). Sklopovlje racunala mozemo podijeliti u tri kategorije:
SREDISNJU JEDINICU, ULAZNE JEDINICE i IZLAZNE JEDINICE. Kako bi osvojili
kulu 1 izaSli iz nje, morate prouciti sve dijelove racunala i to¢no odgovoriti na pitanja koja

¢e vam na vrhu kule postaviti CUVAR KULE.

Slika 81 Scena 7 - Kula Sklopovlja: Druga prostorija

Scena je napravljena kao visoka prostorija s razbacanim platformama na koje mozemo
skakati 1 time se penjati do vrha kule. Tijekom penjanja nailazimo na dijelove sklopovlja
racunala 1 potrebno je svakom dijelu pristupiti kako bi prikupili dovoljno informacija za
zavrSni kviz na vrhu kule. Svaki dio sklopovlja je platforma na koju mozemo skociti te

dodirom upitnika 1 klikom na tipku ENTER otvara se prozor s informacijama o tom dijelu.
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Sredi$nja jedinica raéunala je kucite sa svim dijelovima koji se u njemu
nalaze i na koje se svi izlazni i ulazni dijelovi spajaju. Sredisnja jedinica sastoji
se od vise dijelova koji omogucavaju rad rac¢unala:

d) Glavna memorija:

U glavnu ili unutrasnju

c) Procesor: memoriju ubrajamo dvije
a) Kucéiste: . Sredisnja jedinica za obradu vrste memorije:
Metalna kutija koja . M N podataka koja se sastoji od: 1. ROM - trajno pohranjeni
ini oklop centralne Do sre.dusnje -'Ed'rf'fe k.op 1. upravljacke jedinice - upravlja podaci vaZni za rad
jedinice. U kuciitu se S nfllaz' un.ut'ar k'flc'fta Iha dijelovima racunala 2. RAM - memorija u kojoj
nalaze ostali dijelovi koji se SRalALL VI dijelovi 5 aritmeticke jedinice-izvriava  su privremeno uditavaju
sredinje jedinice ratunala obradu podataka programi i datoteke

Slika 83 Prozor s informacijama koji se otvori interakcijom s odredenim dijelom sklopovlja

Na vrhu kule nailazimo na NPC lik zvan Cuvar Kule koji daje kratki kviz koji

obuhvaca sve $to smo naucili interakcijom sa sklopovljem racunala.

71



Programi za izradu racunalnih obrazovnih igara Edvard Stimac

/

Slika 84 Cuvar Kule

Kviz je napravljen pomocu Yarn Editora u kojem se moze kreirati dijalog s
jednostavnim pitanjima i odgovorom u obliku visSestrukog izbora gdje su ponudeno vise

odgovora od kojih je samo jedan tocan.
Cuvar Kule (Kviz):
Ha Ha Ha! Ja sam CUVAR KULE!

Ako zelite izaci iz ove kule morate tocno odgovoriti na moja pitanja. Tijekom razgovora

pritisnite tipku SPACE (najduza tipka na tipkovnici) kako bi nastavili razgovor.
1. Koji od navedenih dijelova je fizicki dio sredisnje jedinice racunala? izaberite jedan
od ponudenih odgovora 1 opet pritisnite tipku SPACE.
a) MONITOR -> neto¢no
b) TIPKOVNICA - neto¢no

¢) PROCESOR - to¢no

d) OPERACIJSKI SUSTAV - neto¢no
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Tocno!!! Idemo dalje!!!

2. Koji od navedenih dijelova NIJE Izlazna Jedinica?

a) ZVUCNIK > neto¢no
b) PISAC = neto&no
¢) MIS = toéno

d) MONITOR - neto¢no

Tocno!!! Idemo dalje!!!

3. Koji od navedenih dijelova je Izlazna Jedinica?

a) SLUSALICE = to¢no
b) TIPKOVNICA - neto¢no
¢) MIS = netoéno

d) KUCISTE - netoéno

Tocno!!! Idemo dalje!!!

4. Zvucna kartica je zaduZena za obradu zvu¢nih signala!

a) TOCNO - to¢no

b) NETOCNO - netoéno

Tocno!!! Idemo dalje!!!

5. Dvije glavne vrste pisaca su: TINTNI 1 LASERSKI!
a) TOCNO = toéno
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b) NETOCNO - netoéno

Toc¢no!!! Idemo dalje!!!

6. Koliko iznosi Jedan INC?

a) 3,52 - netocno
b) 2,54 - to¢no
¢) 4,32 - neto¢no

d) 1,52 = neto¢no

Tocno!!! Idemo dalje!!!

7. RAM je memorija u kojoj su trajno pohranjeni podaci!

a) TOCNO - netoéno

b) NETOCNO - to¢no

CESTITAM!!! USPJELI STE RIJESITI KVIZ!!!

MOZETE IZACI 1IZ KULE!!! HA HA HA HA HAA

Nakon uspjesno rijeSenog kviza kula je osvojena 1 igra nas prebacuje nazad u
Centralnu Prostoriju koja je za nijansu izmijenjena. Osvajanjem kule otvorio se Mrezni
Centar, ali isto tako upalio se jedan dio centralne Zute lampe u sredistu prostorije. Pokraj
lampe nailazimo na vodic¢a koji nam cestita na uspjehu osvajanja kule. Isto tako igra je

ponovno u 3D izometricnom obliku.

DIO: Cestitam! Osvojili ste Kulu Sklopovlja i time savladali gradivo sklopovlja ratunala.
Otvoren vam je put u Mrezni Centar, ali ako Zelite moZete ponovno u¢i u Kulu i1 ponoviti

gradivo.

74



Programi za izradu raunalnih obrazovnih igara Edvard Stimac

' <
MREZNI CENTAR “ 0 ¥
u N

Slika 85 Centralna prostorija nakon Kule Sklopovlja

Scena 8 — Mrezni Centar: Prva prostorija

Ulaskom u novo otvorenu prostoriju prelazimo u novu scenu. U prvoj prostoriji
Mreznog Centra nalazimo na vodi¢a Mreznog Centra zvanog KOR koji opisuje prostoriju u

kojoj se nalazimo, te o pojedinostima raCunalne mreZe i povezivanje u mrezu.

Backspace
4—

Slika 86 Scena 8 - MreZni Centar: Prva Prostorija
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KOR: Dobrodosli u MREZNI CENTAR! Ja sam KOR! Ovdje mozZete nauditi o povezivanju
racunala u mrezu. Velika prednost racunala je Sto se moze povezivati s drugim digitalnim
uredajima i tako s njima razmjenjivati podatke. Preko MREZE radunalo se moZe povezivati
s drugim racunalima, mobitelima, tabletima itd. Kako bi omogu¢ili povezivanje izmedu

radunala i digitalnih uredaja potrebno je izgraditi RACUNALNU MREZU.

Nakon razgovora s vodicem na desnoj strani nalaze se vrata sa simbolom uskli¢nika

koja vode u drugu prostoriju Mreznog Centra.

Scena 9 — Mrezni Centar: Druga prostorija

U drugoj prostoriji nailazimo na Monitor koji mozemo aktivirati. Dodirom simbola
upitnika ispod monitora, aktiviramo ekran i prelazimo na dodatnu scenu prikazanu kao
prezentacija od 13 slajda. Preko prezentacije obradujemo nastavnu jedinicu raCunalne mreze

1 povezivanja u mreZu, i time se pripremamo za kviz.

Backspace
e

Slika 87 Scena 9 - MreZni Centar: Druga prostorija
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Osnovni pojmovi

MreZa racunala (network) je skup povezanih racunala
koja mogu medusobno razmjenjivati podatke.

Za umrezavanje racunala potrebna je

strojna i programska oprema: = ¥ B
- raunala s mreznom karticom = L
- mediji za prijenos podataka kroz mrezu & E

- uredaji za nadzor prijenosa podataka

- protokoli {j. pravila za prijenos podataka kroz mrezu

Slika 88 Dodatna scena — Prezentacija

Nakon prezentacije igra nas vra¢a nazad u drugu prostoriju u kojoj se otvorio portal

koji vodi u posljednju prostoriju Mreznog Centra gdje na oCekuje kviz.

Backspace
e

Osnovni pojmovi

Mre2a ragunala (nefwork) je skup povezanin
koja mogu medusobno razmjenfivali podatke.

a ©
a

racunala

Za umreZavanje ratunala potrebna je

strojna i programska oprema:

s mrenom karticom

Slika 89 Portal koji vodi u treé¢u prostoriju

Scena 10 — Mrezni Centar: Treca prostorija

Ulaskom u portal prelazimo u tre¢u i posljednju prostoriju Mreznog Centra gdje
nailazimo na ¢uvara Mreznog Centra zvanog KIR. On nam daje kratki kviz koji obuhvaca

sve $to smo naucili s prezentacije u prijasnjoj prostoriji.
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Slika 90 Scena 10 - MreZni Centar: Treéa prostorija

KIR (Kviz):
Pozdravljeni! Ja sam KIR!

Ako zelite iza¢i iz mreznog centra morate tono odgovoriti na moja pitanja. Tijekom

razgovora pritisnite tipku SPACE (najduza tipka na tipkovnici) kako bi nastavili razgovor.

1. Mreza racunala je skup povezanih racunala koja mogu medusobno razmjenjivati
podatke (izaberite jedan od ponudenih odgovora i opet pritisnite tipku SPACE).

a) TOCNO = toéno

b) NETOCNO - netoé¢no

Toc¢no!!! Idemo dalje!!!

2. Koja vrsta mreze NIJE racunalna mreza?

a) LOKALNA MREZA - neto¢no
b) MENTALNA MREZA - toéno

¢) SIROKO RASPROSTRANJENA MREZA - netoéno
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d) GRADSKA MREZA - netoéno

Toc¢no!!! Idemo dalje!!!

3. Mreza u kojoj sva racunala mogu imati ulogu posluzitelja i ulogu klijenta zove se:

a) KORISNIK/POSLUZITELJ MREZA - neto¢no
b) SIROKO RASPROSTRANJENA MREZA - neto¢no
¢) MREZA RAVNOPRAVNIH KORISNIKA = to&no

d) LOKALNA MREZA - neto¢no

Tocno!!! Idemo dalje!!!

4. koja vrsta mreze je WAN?
a) LOKALNA MREZA -> netoéno

b) GRADSKA MREZA - neto¢no
¢) KORISNIK/POSLUZITELJ MREZA - netoéno

d) SIROKO RASPROSTRANJENA MREZA - to¢no

Tocno!!! Idemo dalje!!!

5. Koja vrsta mreZe je MAN?
a) SIROKO RASPROSTRANJENA MREZA - neto¢no

b) LOKALNA MREZA - neto¢no
¢) GRADSKA MREZA - to¢no

¢) MREZA RAVNOPRAVNIH KORISNIKA - neto¢no
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Tocno!!! Idemo dalje!!!

6. U lokalnoj mrezi LAN, svako je racunalo mreznim kabelom spojeno s mreznim
preklopnikom.

a) TOCNO - toéno

b) NETOCNO - neto&no

CESTITAM!!! USPJELI STE RIJESITI KVIZ!!!

MOZETE NASTAVITI DALJE!!! SRETNO!!!

Nakon uspjesno rijesenog kviza Mrezni Centar je osvojen i igra nas prebacuje nazad
u Centralnu Prostoriju koja je opet za nijansu izmijenjena. Osvajanjem Mreznog Centra
otvorila se posljednja prostorija za Mini Igre, ali isto tako upalio se 1 drugi dio centralne zute
lampe u sredistu prostorije. Pokraj tre¢e prostorije nailazimo na vodica koji nam cestita na

uspjehu osvajanja Mreznog Centra. Isto tako igra je ponovno u 3D izometri¢nom obliku.

DIO: Cestitam! Osvojili ste Mrezni Centar i time savladali gradivo povezivanja
racunala na mrezu. Otvoren vam je put u prostoriju mini igara. Kako bi se otvorio [ZLAZ iz

ovog svijeta, morate rijesiti barem jednu od ponudenih mini igra.

Slika 91 Centralna prostorija nakon MreZnog Centra
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Scena 11 — Mini Igre

Ulaskom u novo otvorenu prostoriju prelazimo u novu scenu zvanu Mini Igre. U
prostoriji Mini Igre nailazimo na tri vrata i svaka su vrata ulaz u tri kratke interaktivne igre.

Na pocetku otvorena su samo prva vrata s natpisom Parovi, dok su druga dva vrata zatvorena.

Slika 92 Scena 11 - Mini Igre

Scena 12 - Parovi

Ulaskom u prva vrata pokre¢emo mini igru zvanu Parovi. Igra se odnosi na pogadanje
parova gdje moramo spojiti slic¢icu sklopovlja racunala s njegovim nazivom. Kada se svi

parovi pronadu igra na$ $alje nazad u hodnik gdje ponovno moZemo odabrati Zeljenu igru.

or=] [ |

Slika 93 Mini igra - Parovi
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Nakon uspjesno rijeSene mini igre Parovi, igra nas vraca u prijaSnju prostoriju ali

ovoga puta sa svim otklju¢anim vratima.

Scena 13 — Vjezba s tipkovnicom

Ulaskom u druga vrata s natpisom Vjezba s tipkovnicom prelazimo u drugu mini igru.
Druga igra se odnosi na mjerenju brzine prstometa odnosno brzinu tipkanja tipki na
tipkovnici. Scena prikazuje tipke na tipkovnici te oznacava koju tipku treba stisnuti. Zadatak
igre je pritisnuti Sto veéi broj tipki u 60 sekundi. Nakon $to vrijeme istekne igra prikazuje
korisnikov broj tocno pritisnutih tipki te nas ponovno vraca u prijasnju prostoriju za odabir

igre.

Slika 94 Mini igra - Vjezba s tipkovnicom

Scena 14 — Ulazno Izlazne jedinice

Treca 1 posljednja mini igra odnosi se na razvrstavanje sklopovlja ra¢unala u izlazne i
ulazne jedinice. Na ekranu su prikazani dijelovi sklopovlja kao objekti koje mozemo
povlaciti u Zeljeno podrucje. Navedena su dva podrucja ,,Izlazni uredaji* 1 ,,Ulazni uredaji‘
i u svako od podru¢ja moramo razvrstati odgovaraju¢e uredaje. Nakon uspjeSnog

razvrstavanja igra nas vraca nazad u prostoriju za odabir igre.
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ULAZNE
JEDINICE

IZLAZNE
JEDINICE

ko g =

PREMIESTITE UREDAJE
U ODREDENA POUA

Slika 95 Mini Igra - Ulazno 1zlazne jedinice

Nakon povratka u prostoriju za odabir mini igre, na lijevoj strani se kreirao simbol
uskli¢nika koji nas moze odvesti nazad u Centralnu Prostoriju. Uspjesnim rjeSenjem jedne
ili viSe mini igra otvorio se IZLAZ iz Svijeta Informatike. Interakcijom s uskli¢nikom na
lijevoj strani hodnika igra nas prebacuje nazad u Centralnu Prostoriju koja je opet za nijansu

izmijenjena.

Backspace
ppm———

Slika 96 Centralna Prostorija nakon Mini Igre
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RjeSavanjem Mini Igre aktivirala se zuta lampa u srediStu prostorije koja sada vodi u
izlaz iz Svijeta Informatike, a time i u kraj igre. Pokraj tre¢e prostorije nailazimo i na vodica

koji nam Cestita na naSem uspjehu.

DIO: Cestitam! Rijesili ste sve zadatke i otvorio vam se IZLAZ. Ako Zelite moZete ponovno

istraziti sve prostorije 1 ponoviti gradivo. Dovidenja!

Scena 15 — Zavrs$na Scena

Dodirom zelenog uskli¢nika na Zutoj lampi prelazimo u zavrSnu scenu koja nam

prikazuje glavnog lika kako je izaSao iz Svijeta Informatike.

Prica: Nakon osvajanja Kule Sklopovlja, Mreznog Centra 1 rjeSavanja svih zadataka robot
INFO je pronaSao izlaz iz SVIJETA INFORMATIKE! Povratkom u vlastiti svijet

misteriozna vrata su nestala i robot INFO je nastavio svoje putovanje.

Nakon osvajanja Kule Sklopovlja,
Mreznog Centra i rjesavanja svih
zadataka robot INFO je pronasao
izlaz iz SVITETA INFORMATIKE!

Povratkom u vlastiti svijet

misteriozna vrata su nestala
i robot INFO je nastavio
svoje putovanje.

Kliknite na lijevu tipku racunalnog misa ili tipku ENTER na tipkovnici za nastavak.

Slika 97 Scena 15 - ZavrSna Scena

Klikom lijeve tipke racunalnog misa ili tipkom ENTER na tipkovnici ulazimo u

posljednju scenu.
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Scena 16 — Credits

U posljednjoj sceni autor se zahvaljuje na igranju te se iznose dodatne informacije o

autorovom imenu, nazivu igre, i nazivu diplomskog rada u kojem je igra dio projekta.

HVALA NA IGRANJU

Autor: Edvard Stimac
Igra: INFO - Igra za Uvod u Informatiku

Diplomski rad: Programi za izradu racunalnih obrazovnih igara

Slika 98 Scena 16 — Credits
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7. Zakljucak

Racunalne igre dio su svakodnevnog zivota za mnoge ljude i predstavljaju aspekt
zabave 1 opustanja za sve narastaje. No isto tako se raCunalne igre mogu potencijalno koristiti
1 u svrhu obrazovanja te, prema odredenim istrazivanjima iz podrucja Game Based Learning,
imaju pozitivan ucinak na razvoju vjestina poput rjeSavanja problema, prikupljanja

informacija, ja¢anju motivacije i aktivnijem sudjelovanju pri uc¢enju.

Brzim razvojem tehnologije razvijaju se mnoge novije igre za razliCite svrhe
ukljucujudi 1 za obrazovanje. Isto tako razvijaju se i novi programi za izradu igara koji su
sve vise pristupacniji i laksi za koristenje. Time je velik broj programa danas gotovo svima

dostupan za koristenje.

Jedan od najpristupacnijih, besplatnih programa GDevelop 5. Program je brz i
fleksibilan i pomocu njega mogu se kreirati 2D video igre razli¢itih zanrova bez dodatnog
znanja programiranja. Osnovni koncept rada programa je jednostavan i bazira se na nekoliko
vaznijih ¢imbenika: objekti, dogadaji i ponasanja. Program ima pregledno graficko sucelje
koje znatno olakSava pri navigaciji i upravljanju editorima za izradivanje scena igre, raznih
objekta i1 njihovih ponasanja, te dogadaje. U usporedbi s ostalim besplatnim i jednostavnim
programima koji su svima dostupni za koristenje, poput Construct, Game Maker Studio,
eAdventure 1 slicno, GDevelop je znatno fleksibilniji 1 slobodniji za manipuliranje. Svaki
objekt u GDevelop programu moze se manipulirati 1 njegovo ponasanje prilagoditi naSim
Zeljama. Stoga GDevelop nema ograni¢enja poput programa kao $to je eAdventure. Jedini
minus GDevelop programa je uklju¢ivanje stabla dijaloga koji je vrlo kljuc¢an dodatak u
kreiranju informativnih igara u koje spada i edukativna igra. GDevelop koristi vanjski
softver za koriStenje dijaloga, te je implementacija u igru znatno teza u usporedbi s
programom poput eAdventure. Ipak, program je u konstantom razvoju i svakog mjeseca
dobiva poboljSanja i nove dodatke od strane autora, §to moze rezultirati poboljSanjem

implementacije dijaloga u igru.

Ovim diplomskim radom, pomoc¢u analiziranog GDevelop programa, uspjesno je
izradena edukativna igra ,,INFO — Igra za Uvod u Informatiku®“ koja obraduje uvodno
nastavno gradivo ,,Osnove Racunala* za 5. razred osnovne Skole te obuhvaca sve vaznije

¢imbenike programa kao i dodatne moguénosti ponudene za bolji izgled.
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