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Sazetak

Ucenje novih stvari nekada zna biti zamorno i dosadno. Pogotovo kada se mora
uciti zbog ocjena, a ne iz zabave i zZelje za znanjem. Ovaj rad ¢e se bauviti
razvojem edukativne viSeplatformne 2D racunalne igre namijenjene edukaciji
ljudi kroz zabavu i natjecanje. U radu ¢e biti opisani programi iz Adobeovog
paketa koriSteni za razvijanje vizualnih elemenata igre. Adobe Photoshop i
Adobe lllustrator za razvijanje grafickih elemenata, te Adobe Flash Builder
razvojno okruzenje (engl. framework) za kreiranje igrica i aplikacija koristeci
ActionScript 3.0 objektno orijentirano programiranje (OOP). U radu ce se
istraziti postojece raCunalne igre u kojima se kojima se do cilja dolazi
sakupljanjem to¢nih odgovora te strateSke igre bazirane na osvajanju mape
svijeta. Nakon teoretskog dijela detaljno Ce se izloZiti proces razvoja igre, od
osmisljavanja pravila dovoljno jednostavnih da svima budu jasna, prvih skica pa
sve do razvoja programskog koda za raCunalnu igru. Konacni prakticni zadatak
bit ¢e realiziran u vidu izrade algoritma koji ¢e posluziti za razvoj igre. U
zaklju€ku ce biti opisane prednosti razvijene racunalne igre koja spaja kvizaski
Zanr sa strateSkim tako ucinkovito da c¢e ljudi imati osjeCaj zabave dok ce

istovremeno uciti nove stvari.
Kljuéne rijeci:
e 2D viSeplatformna racunalna igra
e Ucenje
e Zabava
e ActionScript 3.0
e XML

e SVG
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1. UvoD

U danasnje vrileme mnogo ljudi, i djece i odraslih, ima problema s ucenjem
novih stvari. Uglavhom im se ne da sjediti i uCit jer misle da mogu pametnije
iskoristiti to vrijeme. Ili su umorni nakon Sto obave sve ostale obveze u danu i
na kraju dana najradije se udobno smjeste u kau¢ i odgledaju film ili odigraju
igru na racunalu. lIstraZivanja su pokazala da dosta djece ne zna pokazati
osnovne stvari na mapi svijeta. U Americi djeca nisu znala pokazati gdje se
nalazi Europa kada su ih to pitali. Kada bi im se pruzila prilika da ue nove
stvari kroz zabavu takvih stvari bi bilo puno manje. U danaSnjem digitalnom
svijetu praktiCki ne postoji ku¢anstvo koje nema barem jedno racunalo ili Covjek
koji se ne koristi pametnim visefunkcionalnom telefonom. Djeca se od malih
nogu uce Koristiti tehnoloski naprednim uredajima te veliki dio vremena ljudi
provode igraju¢i raCunalne igre na raznim platformama. Upravo to je prilika da
se ljude dodatno educira bez da im to ne predstavlja neki problem. Umjesto da
gube vrileme na pametnim telefonima ljudi bi mogli dobivati znanje igrajuéi igre

protiv drugih ljudi.

Interaktivha 2D Edukativha igra Trivia Conquest opisana u ovom diplomskom
radu bazirana je na standardnom modelu kviza. Igra¢ dobije pitanje s Cetiri
ponudena odgovora. Jedan od ta Cetiri odgovora je to€an. Kada odgovori na
sva pitanja igra¢ dobiva rezultate odgovaranja. Novost u ovoj igri je Sto igrac
odabire drzave na Cija pitanja zeli odgovarati simuliraju¢i tako napad na tu
drzavu. Broj napada predstavlja broj zivota koje korisnik ima. Time se dobilo na
tezini igre. U radu je opisano razvojno okruzenje u kojem je igra razvijena, te

cijeli put od ideje do razvitka programskog koda.



2. RAZVOJNO OKRUZENJE

2.1. Adobe Flash builder

Adobe flash builder je integrirano razvojno okruzenje(engl. Integrated
Development Environment — IDE) razvijen na Eclipse platformi i sluzi za brzi
razvoj bogatih web aplikacija i nativnih raCunalnih i mobilnih aplikacija. Flash
builder ima ugradene uredivace teksta za MXML i ActionScript. Omogucava
nam brZze kodiranje pomocu raznih alata kao Sto su: javljanje pogreSaka,
zavrSavanje naredbi, kodovi u boji za lakSe snalaZenje, interaktivho debugiranje
korak po korak koje omogucava programerima da lakSe pronadu greSke u kodu,

te izbornike za kontroliranje potroSnje memorije.[1]

2.2. Adobe lllustrator

Adobe lllustrator je graficki raCunalni program razvijen od strane Adobe
korporacije u svrhu obrade vektorske grafike. Vektorska grafika se temelji na
principima geometrije dok se rasterska grafika temelji na pikselima. Vektorska
grafika se Kkoristi za izradu logo-a, fontova, navigacijskih ikona na web

stranicama, pakiranjima za proizvode, karta, grafikona, postera itd.[2]

1986 inzinjer Mike Schuster je dobio zadatak da napravi program za crtanje
koji je jednostavan za upotebu,a koristi post-script jezik. 1987 godine pustena je
prva verzija Adobe-ovog illustratora za Macintosh. 1989 godine pustena je
verzija lllustratora i za Microsoft. Jedan od najbitnijih opcija bio je pen tool koji je

omogucéavao korisniku da crta glatke linije.[3]

2.3. Adobe Photoshop

Adobe photoshop je grafi¢ki raCunalni program koji sluzi za obradu slike.
Photoshop koristi slojeve kako bi omoguéio dubinu i fleksibilnost u dizajnu i
obradi grafickin materijala. Takoder, pruza mnoge moéne alate koji kada se

kombiniraju niSta ne ostavljaju nemogucim.

Originalno je razvijen 1987 od strane Thomasa i Johna Knolla. Thomas je
napisao program za prikaz slika na svom Macintosh Plusu i nazvao ga Display.

Njegov brat John ga je nagovorio da od toga napravi cijeli program za obradu
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slika. Poceli su suradivati te su program nazvali Photoshop jer je ime imagePro
vec¢ bilo zauzeto. 1988. godine licencu je kupio Adobe te poceo s distribucijom
programa. Photoshop 1.0 je pusten u prodaju u veljaci 1990. i bio je samo za
Macintosh. Svaka nova verzija je bila veliko poboljSanje u odnosu na prijadnju
verziju te je program brzo postao standard za obradu slike.Posljednja verzija je
CC 2018(19.1.6) izdana u srpnju 2018 godine. [4]

2.4. Action script 3.0

ActionScript je objektno orijentirani programski jezik originalno razvijen od
strane Macromedie. ActionScript je dobro organizirani jezik koji puno svoje
metodologije i sintakse dijeli s ostalim objektno orijentiranim jezicima tako da se
iskusni programeri lagano mogu prebaciti na programiranje u njemu. Flash
sadrzaj se moze raditi i bez ActionScript 3.0 jezika, ali to ¢e onda biti samo
animacije.[5] ActionScript je neophodan kada se Zeli napraviti dinamicne,
responzivne, aplikacije za viSekratnu upotrebu i prilagodljive aplikacije. Sa
ActionScriptom se mogu napraviti: igre za viSe igra€a, navigacije, MP3 sviraci,
komunikacija sa Javascriptom, parsiranje XML objekata, ploCe s porukama te

mnogo drugih zanimljivih stvari.[6]

Objektno orijentirano programiranje je nacin programiranja u kojem je teziste
razvitka aplikacije na tome da se konstruiraju maniji objekti koji medusobno
razmjenjuju poruke. Osnovne vrijednosti objektno orijentiranog programskog
jezika su klase, objekti, apstrakcija, nasljedivanje, u€ahurivanje ili enkapsulacija

I viSeobli¢je ili polimorfizam.

Objekti su gradivni blokovi, a klase su konstruktori koji ih opisuju. Klasa je nacrt
za izradu objekta. Svaki objekt je nacinjen iz jedne klase. U OOP-u se mogu
povuci paralele sa zivim svijetom. Ako uzmemo npr. Bicikl kao objekt onda je

nacrt za sastavljanje bicikla klasa.[5]



public class Bicikl {
public String ime;
public int brojKotaca;
public int brojVolana;

public int brojSjedala;

Isjecak ispisa koda 1: Primjer klase

Public var MountainBike:Bicikl = new Bicikl ("Mountain bike", 2, 1, 1);

Isjecak ispisa koda 2: Primjer objekta

Enkapsulacija ili uCahurivanje je odvajanje sucelja objekta i same
implementacije. Drugi objekti moraju znati samo Sto objekt s kojim komuniciraju
radi, ali ne i kako to radi. To se postize postavljanjem varijabli unutar klasa na

private kako bi ih samo ta klasa mogla mijenjati.

Cesto se dogodi da jedna klasa ima dosta sliénosti s nekom drugom klasom. U
tom slu€aju bilo bi suviSno napraviti skoro pa istu klasu sa nekom malom
izmjenom. Umjesto toga nova klasa moze naslijediti klasu koja je ve¢ stvorena
prije te se u nju mogu dodati male izmjene koje su potrebne samo toj klasi. To

svojstvo se naziva nasljedivanje.

Polimorfizam je svojstvo objektno orijentiranog programiranja da se podklase
tretiraju kao klase iz koje su produzene. Npr. Napravi se klasa MountainBike
koja je podklasa klase Bicikl. Ako se treba ocitati brzina i jedne i druge klase

moze se napisati funkcija:

pokaziBrzinu(Bicikl, MountainBike) ;

private function pokaziBrzinu(Bicikll:Bicikl, Bicikl2:Bicikl) :void{
Bicikll.brzina();
Bicikl2.brzina();

Isjecak ispisa koda 3: Primjer polimorfizma



Svojstvom polimorfizma MountainBike e biti oCitan kao klasa Bicikl.[7]

2.5. Starling framework i Feathersui

Starling je AS3 okvir otvorenog koda koji se koristi uglavhom za razvijanje 2D
igara, ali moze biti koriSten za izradu bilo kakve graficke aplikacije. Zahvaljujuci
Adobe AIR runtime-u aplikacije bazirane na Starlingu mogu se pokrenuti na
svim mobilnim i stolnim platformama. Starling oponasa klasi¢nu arhitekturu
display liste od Adobe AlR-a ili Flasha, ali pruza mnogo bolje performanse jer
su svi objekti renderirani direktno od strane graficke procesne jedinice(GPU).
Skriva unutrasnjost Stage3D-a od developera, ali omogucéuje da joj se lagano
pristupi ako je to potrebno.[8] Potreba za Starlingom se javila jer je Flash
primarno dizajniran za stolna racunala koja imaju jake centralne procesne
jedinice(CPU), ali primitivan graficki hardware. Danas$nji mobilni uredaji rade
upravo suprotno — imaju slabe CPU-ove(zbog Stednje baterije), ali dosta
razvijene grafiCke Cipove. Adobe je bio svjestan ovog problema te je 2011.
godine razvio nizerazredni graficki APl Stage3D. U osnovi Stage3D je samo
bio omota¢ oko OpenGL i DirectX-a. Taj APl je omogucéavao developerima da
iskoriste snagu grafickih Cipova. Problem je bio Sto nije omogucavao
developerima jednostavnu upotrebu za razvijanje igara i aplikacija. Starling
koristi Stage3D, ali je i dovoljno jednostavan da ga koriste developeri. Jedan od
cilieva autora Starling okvira je da bude $to laksi i jednostavniji za upotrebu. Cilj
je bio da developeri shvate §to se dogada iza scene jer se samo tako kod moze
proSirivati i modificirati dok ne postane potpuno odgovaraju¢i za odredene
potrebe. Najpoznatije igre izradene sa Starlingom su Angry Birds i

Incredipede.[9]



GPU

OpenGL/ES2 - DirectX

Stage3D (Molehill)

Starling

Slika 1: Hijerarhija Starlinga
(izvor:https://www.safaribooksonline.com/library/view/introducing-
starling/9781449320904/ch01s04.html)

FeathersUI je biblioteka koja proSiruje Starling okvir. Takoder je besplatna i
otvorenog koda. Omogucuje koristenje velikog broja unaprijed odredenih
komponenti za korisni¢ko sucelje( gumbi, ladice, liste, tabovi i mnogo drugih).
Komponente iz feathersUl biblioteke su responzivne Sto uvelike olakSava

razvijanje cross-platform aplikacija.[10]

2.6. XML sintaksa

XML je kratica za Extensible Markup Language odnosno jezik za oznaCavanje
podataka. Zamisljen je kao jezik koji ¢e biti jednako dobro Citljiv ljudima kao i
racunalnim programima, a uz to je potpuno neovisan o racunalnoj platformi i
operacijskom sustavu na kojem se nalazi. XML dokument se naj¢eSée sprema
kao tekstualna datoteka koja sadrzi sadrzaj i oznake. Sadrzaj se oznaCava sa

dvije oznake — po€etnom i zavrSnom.[11]



<oznakaElementa> Sadrzaj Elementa </oznakaElementa>

Isje€ak ispisa koda 4: Primjer elementa

XML spada u grupu jezika za oznaCavanje. Ostali jezici u toj skupini su: HTML,
SGML, RTF. Za razliku od Html-a koji sluzi za prikaz podataka s fokusom na to
kako podaci izgledaju, XML je dizajniran za prijenos informacija s fokusom na
sadrzaj. U HTML-u su oznake vec prije definirane i one se moraju Koristiti.
Korisnik ne moze pisati sam svoje oznake. Kada se HTML Zzeli proSiriti novim

oznakama mora se mijenjati cijeli standard Sto ga €ini neprakti¢nim.

Standard generalized markup language(SGML) 1986. Godine objavljen je kao
medunarodna norma ISO 8879. SGML-om su autori pokusSali stvoriti jezik
dovoljno formaliziran da moze jamciti vjernost dokumenta izvorniku, dovoljno
strukturiran da se moze nositi s kompleksnim dokumentima te dovoljno otvoren
da se moze nositi s velikom koli€¢inom podataka. Problem SGML-a je §to je bio
ogroman. Autori su pokusali pokriti svaku mogucu primjenu jezika te je nastali
proizvod bio preopSiran i zbog toga skup u upotrebi. Zbog svoje glomaznosti
nije bio pogodan za koriStenje unutar web preglednika. Bilo je potrebno
napraviti jezik koji ¢e biti dovoljno mali i jednostavan za koriStenje unutar web
preglednika, a s druge strane dovoljno prilagodljiv da se moze proSirivati
korisni¢kim oznakama.[12] Izrade takvog jezika prihvatio se World Wide Web
Consortium. Zeljeli su razviti jezik koji ¢e objediniti jednostavnost HTML-a i
izrazajnu snagu SGML-a. Na pocetku su razvili 10 ciljeva kojih su se pokusali

drzati u razvoju:

1. XML mora biti izravno primjenjiv preko interneta.

2. XML mora podrzavati Sirok spektar primjena.

3. XML mora biti kompatibilan s SGML-om.

4. Mora biti lako pisati programe koji procesiraju (parsiraju) XML
dokumente.

5. Broj opcionalnih “feature-a” u XML-u mora biti apsolutno minimalan, u

idealnom sluc€aju jednak nuli.

6. XML dokumenti moraju biti Citljivi ljudima, te u razumnoj mjeri jednostavni
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7. Standard mora biti specificiran $to prije

8. Dizajn XML-a mora biti formalan i precizan

9. Kreiranje XML dokumenata mora biti jednostavno

10.Sazetost kod oznaCavanja dokumenta XML-om je od minimalnog

znacaja [13]

Svaki XML dokument se sastoji od 2 dijela. Prvi je prolog ili zaglavlje.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

Isjecak ispisa koda 5: XML zaglavlje

U zaglavlju se navodi verzija XML preporuke prema Ccijim standardima je
dokument napravljen te kodna stranica. Kodna stranica sluzi kako bi programi
koji barataju XML-om znali koje znakove mogu ocekivati u dokumentu. Drugi

dio XML dokumenta je sadrza;.

<item question="Who was seen as a model of
Christian resistance against the Ottoman Muslims in the middle
ages?">
<answer>Gjergj Arianiti</answer>
<answer correct="true">Skanderberg</answer>
<answer>Hamza Kastrioti</answer>
<answer>Gjon Kastrioti II </answer>
</item>

Isjecak ispisa koda 6: XML sadrzaj

2.7. SVG sintaksa

SVG je jezik za prikazivanje dvodimenzionalne vektorske grafike, bilo stati¢ne ili
animirane. To je otvoreni standard stvoren od strane World Wide Web
Consortiuma. SVG je zapravo samo XML dokument u kojem su opisane tocke,
linije, krivulje, boje i tekst. Ljudi lagano mogu procitatit SVG dokument. Za
definiranje jednostavnijih oblika dovoljni su elementi poput pravokutnika, kruga,

elipse, viSekutnika i linija.[14]



<svg width="400" height="180">
<rect x="50" y="20" width="150" height="150"
style="fill:blue;stroke:pink;stroke-width:5;o0pacity:0.5" />
<circle cx="150" cy="150" r="40" stroke="black" stroke-
width="3" fill="red" />
<ellipse cx="200" cy="280" rx="100" ry="50"
style="fill:yellow;stroke:purple;stroke-width:2" />

Isje€ak ispisa koda 7: Svg elementi

Kod jednostavnijih oblika dovoljno je odrediti poCetnu toCku i veli¢inu oblika.
Kod slozenijih oblika koristi se path element. Sljedece naredbe su moguce za

path element:

M = pomakni

L = linija

H = horizontalna linija

V = vertikalna linija

C = zavini

S = glatko svini

Q = kvadrati¢na Bézierova krivulja

T = glatka kvadrati¢na Bézierova krivulja
A = eliptiéni luk

Z = zavrsi putanju [15]



<g id="Switzerland">

<path fill="#E2E2E2" stroke="#01002A" stroke-width="0.25" stroke-
linecap="round" stroke-linejoin="round" d="M337.053,389.83

c1.328,2.54-1.883-0.373-0.84-0.705¢1.046-0.333-1.371-2.87-2.543-
2.903c-1.614-3.881,1.659-7.105-0.396-5.019 c-1.774,1-1.578-1.143-0.876-
0.964¢-0.616,0.34-2.882,1.303-3.565,0c-2.004,0.472-7.43,2.429-
10.334,2.178 c-1.2-1.528-2-1.308-2.338-1.575¢-2.555,2.291-2.862,0.611-
4.73,3.322¢0.755,0.085-1.278,2.226-0.685,2.673 c-4.558,4.651-
5.124,6.431-8.066,10.286¢0.373,0.215,0.228,0.484,0.039,0.77¢1.297-
0.396,1.813-0.569,3.092-1.218 ¢-0.319-1.66,1.44-1.621,4.19-
1.05¢1.84,0.384,0.903,3.997,2,4.745c0.91,0.62,4.916-0.106,7.833-1.229
€2.858-1.099,0.978-3.389,2.956-3.938c2.918-
0.813,3.383,2.963,7.525,3.397¢-0.639,0.925-0.771,0.688-0.639,0.925
c0.93,0.931,0.464-2.354,0.639-0.925¢1.022-1.271,2.649-3.828,4.713-
4.771c0.888,3.595,4.514,0.997,6.753,2.829
C339.114,393.234,334.838,390.071,337.053,389.832"/>

Isjecak ispisa koda 8: SVG path element

Svim elementima moguce je odrediti boju obruba te boju unutrasnjosti. S
obzirom da je SVG vektorska grafika, a ne rasterska, nije ovisna o rezoluciji te

se moze povecavati koliko god treba bez gubitka kvalitete.

2.8. MVC obrazac

MVC je najCesSc¢i obrazac u svijetu programiranja web aplikacija. MVC obrazac

dijeli aplikaciju u 3 komponente: model, pogled i kontroler.

Model — Odgovoran je za spajanje na bazu podataka, rad sa podacima,
izvrSavanje upita, implementaciju poslovnih pravila itd. Model se ne moze
pozvati direktno vec¢ to radi kontroler. Model odgovara na zahtjeve koji stizu iz
kontrolera, priprema i obraduje podatke, te ih vra¢a kontroleru koji ih onda Salje
do pogleda gdje ih vidi krajnji korisnik.
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Kontroler — Zaduzen je za upravljanje akcijama. Kada korisnik Salje zahtjev
sustavu preko pogleda, kontroler to prosljeduje prema modelu. Nakon Sto
model obradi zahtjev vraca ga kontroleru, te model sukladno tome mijenja

pogled koji korisnik vidi.

Pogled — Zaduzen je za prikaz podataka korisniku. Nakon $to model obradi
podatke i poSalje ih kontroleru, kontroler to Salje pogledu i tamo se podaci
prikazu korisniku. Pogled je vidljiv od strane korisnika dok model i kontroler

nisu.

[ Control Ie r
Update / \ User Action
Notify Update

[\

Cvodel | [ view |

Slika 2: MVC Arhitektura

(izvor: https://cupsofcocoa.files.wordpress.com/2011/08/mvc-diagraml.png)

Prednosti korisStenja MVC tehnologije su lakSe testiranje i nadogradivanje
aplikacije. Omogucen je paralelan razvoj sve 3 komponente( model, pogled i
kontroler). Lagano se moze mijenjati jedan dio aplikacije bez da se nesto

promijeni u ostalim dijelovima. [16]
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2.9. Od programera do korisnika u flash okruzenju

"1 ActionScript

package |{ .
- : Library
(]:16153. smiley | , Use

} AP|
\ Flash

use Player

L

Compiler {;

Box2D

CircleShape

Development

SWF

internet

Delivery & Execution SWF

Runtime | € Flash Player 10, plugin [

4™ Windows Vista

Platform v
L F Intel x86

L 4

Slika 3: Od programera do korisnika

(izvor: http://www.sccg.sk/~dadova/wega/ActionScript.pdf)

Programeri piSu kod u programskom jeziku(ActionScript 3.0 u ovom sluéaju)
koristeCi neki od uredivaCa tekstova ili integriranih razvojnih okolina(Flash
builder 4.7). Koriste se kompileri kako bi pretvorili taj kod u datoteku koja se
moze izvrSavati u ciljanom okruzenju. Korisnik skine ili nadogradi flash player.

Zatim otvori internet preglednik te ode na stranicu sa flash contentom. lza
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scene preglednik skine swf datoteku sa interneta te pokrene plug-in verziju flash
playera, te onda flash player pokrene swf datoteku.[5]

3. RAZVOJ APLIKACIJE | POSTUPAK IZVEDBE

3.1. Ideja Aplikacije

Igra opisana u ovom radu zamiSljena je kao zabavna interaktivna igra koja bi
ljudima omogucila da se u isto vrijeme zabavljaju i u€e. S obzirom na to da su
pitanja grupirana po kategorijama za svaku drzavu, igraCi znaju koja pitanja
mogu ocCekivati napadom jedne drZave. Pitanja za svaku drzavu su grupirana u
5 kategorija: povijest, zemljopis, juCer-danas-sutra, sport i poznate osobe.
Napadom na drzavu igraC dobiva po jedno pitanje iz svake kategorije koje
dolaze jedno za drugim. Da bi osvojio drzavu mora odgovoriti na 3 od 5 pitanja
to€no. Generator za pitanja je kodiran tako da se pitanja stalno mijeSaju unutar
kategorija tako da igra€ nikada ne dobiva isti set pitanja. Isto tako konstantno se
mijeSaju i odgovori u pitanjima pa to€an odgovor nikada nije na istom mjestu.
Igra je napravljena tako da se lagano mogu dodavati hove mape sa svojim

setom pitanja.

Na pocetku svake igre igra¢ dobije 5 napada. Svakim neuspjelim napadom na
neku drzavu igra€ gubi jedan napad. Svakim uspjeSnim napadom na drZzavu
igraC dobiva jedan napad. Time se razvija i taktiCko razmisljanje svakog igraca
te ga se prisillava da prvo napada drzave o kojima misli da viSe zna kako bi
prikupio $to viSe napada. Osvajanjem svake drZzave na mapi igraC je pobijedio

igru, ali ako broj napada koje igra¢ ima dode do 0 igrac je izgubio.
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3.2. Istrazivanje trzista

Na trziStu postoji mnogo aplikacija za kviz igre. Vecina od tih aplikacija ima
preko milijun downloada Sto pokazuje da je potraznja za takvim igrama velika.
Trivia Crack — 100 milijuna downloada

Quiz up — 10 milijuna downloada

Trivia crack kingdoms — 5 milijuna downloada

Trivia 360 — 1 milijun downloada

Trivia quiz — 1 milijun downloada

Flags and Capitals od the world quiz — 1 milijun downloada

World Geography — 5 milijuna downloada

Nijedna od navedenih igara se ne bazira na koncentriranom ucenju o pojedinoj
zemlji te nema sustav napadanja sliCan riziku kao igra opisana u ovom
diplomskom radu. Postoje kviz igre koje se igraju na kartama svijeta, ali one se
fokusiraju uglavnom na znanje o izgledu zastave, te geografskom polozaju

pojedine drzave.

3.3. Dijagram toka aplikacije

Dijagram toka je graficki prikaz algoritma. To je pomoéno sredstvo kojim se
vizualizira zadatak pa on postaje pregledniji. Sastoji se od niza jednostavnih
geometrijskih tijela spojenih smjerenim crtama. Dijagram toka je najjednostavnji

nacin kojim mozemo prikazati kako Ce se aplikacija ponaSati kada bude gotova.
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Slika 4: Dijagram toka
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3.4. Wireframe aplikacije

Nakon izrade dijagrama toka radi se wireframe. Wireframe je pojednostavljeni
prikaz dizajna proizvoda. Wireframe se radi prije nego se krene u razvitak
aplikacije kako bi se jednostavno prikazao sadrzaj aplikacije i raspored
elemenata u korisnickom sucelju. Sadrzi linije, pravokutnike i sive palete boja.
Preko wireframe se mozZe najlakse testirati korisni¢ko iskustvo i vidjeti snalaze i
se korisnici u zamisljenom nacCinu rada aplikacije. Ako nesto nije dobro
napravljeno ili testiranja pokazu da se ljudi ne snalaze u zamislienom nacinu
rada aplikacije to se u wireframe-u moze vrlo lako promijeniti. Postoje mnogo
online alata za izradu wireframe-ova. Poznatiji od njih su UXpin, wireframe.cc,
proto.io, invision. Za izradu stati¢nih skica za ovaj diplomski koriSten je online

alat Mockflow.

Pri pokretanju aplikacije korisnik vidi zaslon za uc€itavanje. Podaci se ucitavaju
pri pokretanju aplikacije kako bi se Sto lakSe i brze kretalo unutar aplikacije.
Nakon ucitavanja korisnik dolazi na pocetni zaslon. Od tamo moze izabrati
zaslon sa pravilima jer to svim ucine prije nego poc¢nu igrati neku igru, ili moze
pokrenuti igru. Ako korisnik odabere zaslon sa pravilima na njemu moze
procitati pravila, te od tamo moZe pokrenuti igru ili se vratiti na pocetni zaslon.
Na zaslonu sa igrom korisnik vidi mapu, koliko napada mu je ostalo, te kratki
tutorial. Pritiskom na drzavu na mapi korisniku se pojavljuje zaslon sa pitanjima.
U svakom napadu korisnik odgovara na 5 pitanja. Nakon Sto odgovori na njih
pojavljuje mu se zaslon sa rezultatima odgovaranja na pitanja u tom krugu.
Nakon Sto je korisnik osvojio sve drzave ili nakon Sto je potroSio sve napade

pojavljuje mu se zaslon za kraj igre.
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TRIVIA CONQUEST TRIVIA CONQUEST

History
Question 1 from history for attacked Country

Wiong answer

Rightanswer

Broj napada: 5

Congruatiolatins, you conquered country

You got 4/5 answers corectly
Congratulations, You
conquered all countries.
You beat this game
wohoooo

Correct answer 1
Correct answer 2
Correct answer 3
Correct answer 4

Correct answer 5

Slika 5: Wireframe aplikacije
3.5. Dizajn aplikacije

3.5.1. Odabir palete boja

Boja je jako vazna, kao i u svakodnevnom zivotu, tako i u dizajniranju aplikacija.
Pravilnim odabirom boja privlaci se viSe ljudi da koriste aplikaciju. Svaka boja
nosi svoje odredeno znacenje te pobuduje odredene emocije kod ljudi. Za nasu
aplikaciju odabrane su smeda i tamno plava boja. Smeda boja je odabrana jer
podsjeca ljude na povijest, a povijest je majka znanja. Plava boja predstavlja
sigurnost, stabilnost, smirenost.[17]Cesto se koristi u poduzeéima i bankama

kako bi se napravio osjecaj sigurnosti i povjerenja u brend. Plava boja je boja

17



broj 1 i kod muskaraca i kod Zena. Boje drzava dok nisu osvojene su sive jer je

to neutralna boja.

3.5.2. Tipografija

Odabirom dobre tipografije uvelike se pridonosi estetici i izriCaju aplikacije za
koju se ta tipografija koristi. Izbor tipografije, u isto vrijeme moze privuci, ali i
odbiti krajnjeg korisnika od aplikacije. Ne preporu¢a se mijeSati previSe fontova
za jednu aplikaciju. Kod ove igre za naslovni font koristen je JSL ancient. JSL
ancient je baziran na fontovima koji su se koristili u Engleskoj u sedamnaestom
stolieCcu te time pridonosi povijesnom, starinskom izgledu aplikacije. U
kombinaciji s njim koristen je font Roboto. Roboto je sans-serifni font razvijen od

strane Google-a kao font za android sustave.

3.5.3. Izgled aplikacije
Na slikama je prikazan konacni izgled aplikacije:

B TriviaConquest | B )

Trivia Conquest

Slika 6: Pocetni zaslon
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B TriviaConquest =

i

"THIS 1S SMALL GEOGRAPHICALLY BASED QUIZ GAME. THE
MAIN GOAL IS TO CONQUER ALL COUNTRY'S ON THE MAP

WITH YOUR KNOWLEDGE. YOU HAVE 5 ATTACKS ON THE
BEGINNING OF THE GAME. WITH EACH SUCCESSFUL ATTACK
'YOU CONQUER THE COUNTRY YOU ATTACKED AND GAIN ONE
ATTACK. [F YOU FAIL TO CONQUER COUNTRY YOU ATTACKED
EVERYBODY WILL LAUGH AT YOU AND YOU LOSE ONE ATTACK.
[F YOU LOOSE ALL OF YOUR ATTACKS YOU ARE STUPID AND
YOU DIDN'T WIN AT THIS GAME. [F YOU CONQUER ALL

Slika 7: Zaslon sa pravilima

B TriviaConquest [

Welcome to trivia Conquest. Click on state to
attack it. You got § attacks at start; If you conquer
country you get one extra attack. If you don’t
conquer country you loose one attack. Good Luck!

Broj napada:

Slika 8: Zaslon saigrom
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Broj napada:

Slika 9: Hover zaslon

TriviaConquest [E=REER

Slika 10: Potvrda napada
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score:o

When did Tomislay became the first king of croatia?

Slika 11: Zaslon sa pitanjima

B TriviaConquest (=N

CONGRATULATIONSH

You have 3/5 correct answers
This are the correct answers:

You have conqucred this country! Go on with your conquest and achieve many more victorys

Slika 12: Rezultati odgovora na pitanja
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B TriviaConquest =nnEn X

End of the

{E OVER

Slika 13: ZavrSetak igre

3.6. Uredivanje mape za aplikaciju

PocCetna mapa Europe je preuzeta sa ove stranice:

https://freevectormaps.com/world-maps/europe/WRLD-EU-01-0002

Nakon preuzimanja mape otvoren je ai file u ilustratoru.

Slika 14: Preuzeta ai mapa Europe
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Za potrebe aplikacije opisane u ovom diplomskom mapa je preuredena. Drzave
San Marino, Vatikan, Lichtenstein, Andora, Monaco, Cipar i Malta su povecéane
kako bi igraCi mogli kliknuti na njih. Zbog brzine ucitavanja mape u igri smanjen
je broj toCaka kojima su drzave opisane te je zbog toga doslo do neznatne

promjene u njihovom izgledu. Mapa je spremljena u svg formatu.

Slika 15: Uredena mapa za igru u svg formatu

3.7. Izrada xml dokumenta sa pitanjima

Sva pitanja potrebna za ovu aplikaciju su spremljena u xml datoteci. Pitanja su
kategorizirana po drzavama te po kategorijama. Prije svake drzave napisan je
komentar kako bi se znalo o kojoj drzavi su pitanja koja slijede. Element naziva
country sadrzi ime drZave te podatak za putanju do slike zastave. Slika zastave
se pokaZze u igri kada se miSem prijede preko drzave. Pitanja su ugnijezdena u
kategorije. Element Items sadrzi ime kategorije. Element item sadrzi jedan
atribut question u kojem se nalazi tekst pitanja. Svako pitanje ima 4 ponudena

odgovora. To¢an odgovor je oznacen sa correct = ,true”.
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<country name = "Albania" flag="data/flags/Albania.png">
<!-- Albania History -->
<items category = "history">
<item question = "In 1939 Albania was invaded by another country
in the region. Which one??">
<answer>0ttoman Empire</answer>
<answer>Serbia</answer>
<answer correct="true">ltaly</answer>
<answer>Germany</answer>
</item>
<item question ="When did Albania gain its independence?">
<answer>1907</answer>
<answer>1912</answer>
<answer correct="true">1912</answer>
<answer>1904</answer>
</item>
<item question ="For nearly four centuries Albania was part of an
Empire. Which?">
<answer>Serbian</answer>
<answer>Macedonian</answer>
<answer correct="true">0ttoman</answer>
<answer>Croatian</answer>
</item>
<item question ="When was the last Albanian revolt before
WW1?">
<answer>1915 </answer>
<answer>1914 </answer>
<answer correct="true">1912</answer>
<answer>1913 </answer>
</item>
<item question = "The first Albanian Republic lasted for many
years?">
<answer>4</answer>
<answer>7</answer>
<answer correct="true">3</answer>
<answer>6</answer>
</item>
</items>

Isjecak ispisa koda 9: Primjer pitanja o albanskoj povijesti

3.8. Stvaranje projekta u Flash builderu 4.7

Prije pocetka stvaranja projekta u Flash builderu potrebno je skinuti sve

potrebne okvire i biblioteke — Starling, Feathers, SVGRenderer. Nakon §to je

sve skinuto spremimo ih u datoteku libs koja se nalazi u datoteci sa imenom

diplomskog rada. U flash builderu se izabere opcija new ActionScript project

koja se nalazi pod File => new.
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Flash Profile - Flash Builder Welcome Screen - Flash Builder .

File | Edit Mavigate Search Project Profile Run  Window Help

Mew Alt+Shift+M » | [@  Flex Project
a Import Flash Builder Project... l_ﬁ Flex Library Project

Open File... By FlexMobile Project

Close Ctrls W Lz_{_'_}| ActionScript Project

Close Al Cirle Shifts W [/ ActionScript Library Project
@ ActionScript Mobile Project

s Ll ﬁ Flash Professional Project

Save As... = Project.

Canea Al el Chifhe

Slika 16: Stvaranje novog AS3 projekta

Odabirom novog AS3 projekta pojavljuje se skoCni prozoru u kojem se odreduje
ime projekta te gdje ¢e se izvrSavati. S obzirom da je naSa aplikacija dizajnirana
za desktop raCunala izabiremo opciju Desktop(runs in Adobe AIR). Klikom na

next pojavljuje se opcija da dodamo biblioteke i okvire.

Create an ActionScript project. L 1

Specify the location of the files in the new project.

~ Project Location Build Paths

Project name:  Trivia_Conquest
Project location
[¥] Use default location
Ci\Users\Sucic\Adobe Flash Builder 4. 7\Trivia_Conquest Browse
Application type

() [gg Web (runs in Adobe Flash Player)
) Lﬁ Desktop (runs in Adobe AIR) I

This project will use AIR SDK 27.0 Check for updates..
@ < Back Net> | [ Finsh ][ cancel
L

Slika 17: Odabir vrste aplikacije
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g:new ActionScript Projed
Create an ActionScript project. =
L)

1) TheID should be a unique package-like name such as
"com.example.appname”.

Project Location ~ Build Paths

(# Source path \'E; Library path | 2, Native Extensions

Additional source folders outside of the main source folder:

(= ${DOCUMENTSNDipl app\libs\Starling-Framework\starling\s| { Add Folder...
(= ${DOCUMENTSH]\Dipl app\libs\feathers\source
(= ${DOCUMENTS}\Dipl app\libs\AS35VGRenderer-master Edit...

Remove

2| |

[0 ] »

Main source folder:  src Browse.

Main application file: Trivia_Conquest.as W

I

Application ID: Main

Output folder: bin-debug Browse.

@ Net> | [[_Fnsh_J [ cancel
¢

Slika 18: Uvoz biblioteka u projekt

Nakon uspjeSnog uvoza biblioteka uvozimo fontove i spritesheet-ove. Za
potrebe ovog diplomskog koristiti éemo vec unaprijed napravljeni spritesheet od
feathers biblioteke u koji smo dodali par slika pomoéu Shoebox aplikacije.
Fontovi se spremaju u mapu fonts koja se nalazi u mapi assets, a spritesheet
se smjesta u mapu images koja se takoder nalazi u mapi assets. XML datoteku

sa pitanjima smjeStamo u mapu data koja se nalazi u mapi bin-debug.
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Slika 19: Spritesheet za aplikaciju

Kada je sve uvezeno poc€injemo stvarati pakete. Ponekad projekti sadrze
stotine, ako ne i tisuée klasa. Organiziranje tih klasa u povezane grupe
standardna je praksa.[18] Paketi se stvaraju na isti nacin kao i projekti samo se

u izborniku new izabere package umjesto actionscript project.
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Flash Profile - Flash Builder Welcome Screen - Flash Builder " pg®* = .. . ... T »

File] Edit Navigate Search Project Profile Run Window Help

a Import Flash Builder Project...

C [

New

Open File...

Close
Close All

Save
Save As...

Save All

Export Flash Builder Project...

Revert

Move...
Rename...
Refresh

Convert Line Delimiters To
Print...

Switch Workspace
Restart

Import...
Export...

Properties

1 Web Browser [Flash Builder Welcome ...]
2 triviaConquest_spritesheet.png [Tri...]

Ctrl+Shift+W

Alt+Shift+N » Flex Project

Ctrl+W

Ctrl+S

Project...
Ctrl+Shift+S

Item Renderer
MXML Module

F2 MXML Skin

F5

Ctrl+P

CSS File

AAABIIIIFEERE gDV PIE

Ry

Package
Folder
File

Alt+Enter

)

R

Ld

Slika 20: Stvaranje novog paketa

Flex Library Project

Flex Mobile Project
ActionScript Project
ActionScript Library Project
ActionScript Mobile Project

Flash Professional Project

MXML Application
MXML Component

ActionScript File

ActionScript Class

ActionScript Interface

ActionScript Skinnable Component
ActionScript Worker

Test Case Class
Test Suite Class

Stvorili smo jo$ pakete events, gameElements, model, screens, services i utils.

U paketu model ugnijezdili smo joS jedan paket vo(value object), a u paket

screens pakete menu i plugins. Nadalje, u paket menu dodali smo jo$ jedan

paket quiz koji sadrzi zaslone za prikazivanje pitanja.

src

> 3 (default package)
> 3 events

» 4 feathers

> £ gameElements

. 1 model

» f3 screens

o 3 services

> B3 utils

™, TriviaConquest-app.xml

Slika 21: Paketi u aplikaciji
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3.9. Isjeéci programskog koda

3.9.1. Pokretanje Starling-a

Prvo inicijaliziramo Starling okvir. To radimo na pocCetku kako bi se kroz
aplikaciju koristio Stage3D, a ne Flash Display Object. Stage3D koristi snagu
graficke procesne jedinice umjesto centralne. Unutar klase je deklarirana
varijabla _starling koja je instanca klase Starling. Unutar uglatih zagrada
odredena je veliCina ekrana, te boja pozadine scene. Metoda showStats nam
omogucéuje da u svakom trenutku vidimo potroSnju memorije i brzinu
izvrSavanja koda. Stage.align = StageAlign.TOP_LEFT pozicionira scenu u
gornji lijevi kut. U konstruktoru Starlinga unosimo ime klase koja sluzi za

prebacivanje u Starling okvir. Metodom _starling.start pokrenut je Starling okuvir.
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package

{
import com.lorentz.processing.ProcessExecutor;
import flash.display.Sprite;
import flash.display.StageAlign;
import flash.display.StageScaleMode;
import starling.core.Starling;
[SWF (frameRate="60",backgroundColor="000000" ,width="1280", height="700")]
public class TriviaConquest extends Sprite
{
private var _starling:Starling;
public function TriviaConquest()
{
// Init stage.
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;
stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.frameRate = 60;
// No flash.display mouse interactivity.
mouseEnabled = mouseChildren = false;
// Init Starling.
Starling.handlelLostContext = false;
Starling.multitouchEnabled = false;
_starling = new Starling( Main, stage, null, null, "auto",
"auto" );
_starling.enableErrorChecking = false;
_starling.showStats = true;
_starling.simulateMultitouch = false;
_starling.start();
ProcessExecutor.instance.initialize(stage);
}
}
}

Isjecak ispisa koda 10: Pokretanje Starling okvira

3.9.2. Navigator

Aplikacija je postavljena tako da sadrzi jedan glavni kontenjer u kojemu su
sadrzani svi zasloni koje korisnik vidi. U tom kontenjeru stvoren je navigator koji
sluzi za tranziciju izmedu zaslona ovisno o korisnikovim zeljama. Ovaj dio koda

se nalazi u klasi Main.as koji predstavlja starlingovu scenu.
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// LoadingScreen pocetni ekran ucitavanja

var loadingScreen:StackScreenNavigatorItem = new
StackScreenNavigatorItem(LoadingScreen);

loadingScreen.addPopEvent (Event.COMPLETE);
this.navigator.addScreen(ScreenTypeIDs.LOADING_SCREEN, loadingScreen);

// Main container novi navigator

var mainContainer:StackScreenNavigatorItem = new
StackScreenNavigatorItem(MainContainer);
mainContainer.addPopEvent(Event.COMPLETE);
this.navigator.addScreen(ScreenTypeIDs.MAIN_CONTAINER, mainContainer);

// Eventi kRoji se osluSkuju

loadingScreen.setScreenIDForPushEvent (NavigationEventTypes.SHOW_MAIN_CONTAINER
, ScreenTypeIDs.MAIN_CONTAINER);
mainContainer.setScreenIDForPushEvent(NavigationEventTypes.SHOW_START_SCREEN,
ScreenTypeIDs.START_SCREEN);

// Prvi ekran koji ce se prikazati
this.navigator.rootScreenID = ScreenTypeIDs.LOADING_SCREEN;

// Definiranje tranzicije navigatora
this.navigator.pushTransition = Slide.createSlidelLeftTransition();

Isjecak ispisa koda 11: Postavljanje navigatora

Prvo se ucitava loading zaslon koji korisnik vidi dok se igrica ucitava. Nakon
toga se ucita glavni kontenjer koji sadrzi sve ostale zaslone. Svi ostali zasloni

su dodani u klasi MainContainer.as

var startScreen:ScreenNavigatorItem = new ScreenNavigatorItem(StartScreen);
this.navigator.addScreen(ScreenTypelIDs.START_SCREEN, startScreen);

var gameScreen:ScreenNavigatorItem = new ScreenNavigatorItem(GameScreen);
this.navigator.addScreen(ScreenTypelDs.GAME_SCREEN, gameScreen);

var rulesScreen:ScreenNavigatorItem = new ScreenNavigatorItem(RulesScreen);
this.navigator.addScreen(ScreenTypeIDs.RULES_SCREEN, rulesScreen);

var quizScreen:ScreenNavigatorItem = new ScreenNavigatorItem(QuizScreen);
this.navigator.addScreen(ScreenTypeIDs.QUIZ_SCREEN, quizScreen);

var finishScreen:ScreenNavigatorItem = new
ScreenNavigatorItem(FinishScreen);
this.navigator.addScreen(ScreenTypelIDs.FINISH _SCREEN, finishScreen);

transition = new ScreenSlidingStackTransitionManager (this.navigator);
transition.duration = Constants.slideAnimationDuration;

transition.ease = Transitions.EASE_IN_OUT;

// Navigator first screen
this.navigator.showScreen(ScreenTypeIDs.START_SCREEN);

/// dispatched events
this.navigator.addEventListener(CustomEventTypes.SHOW_SCREEN, showScreen);

Isjecak ispisa koda 12: Dogadaji za promjenu zaslona
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Za odabir Zeljenog zaslona koristimo switch petlju. Njoj kao ulazni parametar
prosljedujemo objekt s imenom zaslona koji Zelimo vidjeti. Kada dobije ulazni
parametar switch petlja provjerava ima li rjeSenje za takav slucaj. Ako ne nade
rjeSenje onda javlja gresSku. Ako pronade vrijednost koja odgovara ulaznom

parametru petlja korisnika vodi na odabrani ekran.

private function showScreen(event:Event, responseObj:0bject):void

{

/// this switch knows whitch screen 1is currently active and which screen
needs to show
switch(responseObj.screenToShowScreenTypeID)
{
case ScreenTypeIDs.START_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypeIDs.START_SCREEN);
break;
case ScreenTypeIDs.GAME_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypeIDs.GAME_SCREEN);
break;
case ScreenTypeIDs.QUIZ_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypeIDs.QUIZ_SCREEN);
break;
case ScreenTypeIDs.RULES_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypeIDs.RULES_SCREEN);
break;
case ScreenTypeIDs.FINISH_SCREEN:
this.navigator.showScreen(ScreenTypeIDs.FINISH SCREEN);
break;
default:
throw new Error("NeSto nije u redu sa ScreenID-em. PokuSavas
pozvati screen koji ne postojil!");
break;
}
}

Isjecak ispisa koda 13:Switch petlja za promjenu zaslona

3.9.3. Ucitavanje mape pomocéu AS3svgrenderer biblioteke

Za ucitavanje mape koristena je biblioteka AS3SVGRenderer od Lucasa
Lorentza. Biblioteka ima klase koje predstavijaju svaki od SVG oblika.
Rasclanjuje i pretvara svaki svg element u objekt za Flash display. Tako nam
omogucava da selektiramo svaku drzavu posebno. Nedostatak biblioteke je Sto
je napravljena za Flash display, a ne za Starling display. Kada se ubacuje

element koji radi na Flash displayu u scenu koja je napravljena za Starling taj
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element je uvijek iznad svega na zaslonu. Zbog toga svaki put kada Zelimo da
se pojavi pop-up kojim ispitujemo zelimo li stvarno napasti drzavu moramo

napisati map.visible = false.[19]

Mapu prvo ucitamo u SVGDocument. U tako ucitanoj mapi moZzemo selektirati
svaki element. U for petlji se prolazi kroz svaki element i mozZe se s njime raditi

Sto je potrebno.

private function drawMap(event:Event):void

{
map = new SVGDocument();
map.load("data/MapaEurope.svg");
Starling.current.nativeOverlay.addChild(map);
map.addEventListener(SVGEvent.VALIDATED, showCountries);
¥
private function showCountries(e:SVGEvent):void
{
trace(map);

var resultVector:Vector.<String> = map.listDefinitions();
for(var i:int = @; i < resultVector.length; i++)
{
var svgelement:SVGElement = map.getDefinition(resultVector[i]) as
SVGElement;

if(GameDataModel.getInstance().isCountryDefeated(resultVector[i]))
{
trace("Pobjedena: + resultVector[i]);
svgelement.transform.colorTransform = new ColorTransform(1,
0.8, 0.5, 1, 0x77, Ox51, 0x32);
}

else

{
svgelement.addEventListener (MouseEvent.MOUSE_OVER, svg mouseOverHandler);
svgelement.addEventListener (MouseEvent.MOUSE_OUT, svg mouseOutHandler);
svgelement.addEventListener(MouseEvent.CLICK, svgGroup_clickHandler);

}

trace(resultVector[i]);

}

Isjecak ispisa koda 14: Ucitavanje mape u igru

33



3.9.4. Uéitavanje pitanja
Za potrebe ucitavanja pitanja stvorene su nove klase Answer.as, Country.as,

Question.as i Category.as. Te klase se nalaze u paketu gameElements.

4 3 gameElements
*%.| Answer.as

» 71| Category.as

*% Country.as

*71| Question.as

Slika 22: gameElements

Pomocu tih klasa xml podatke proslijedujemo u objekte kako bi ih mogli koristit
u aplikaciji. Za dohvacanje pitanja za svaku drzavu stvorena je funkcija
getQuestionsforCountry.

public function getQuestionsForCountry(countryId:String):void
{
var result:Array = new Array();
var len:int = quizData.countryArray.length;

//// za svaku Rategoriju dohvatiti jedno pitanje 1 ponudene odgovore
for(var i:int=0; i<len; i++)
{
if(countryId == quizData.countryArray[i].id)
{
var catlen:int = quizData.countryArray[i].categories.length;
for(var j:int = @; j < catlLen; j++)
{
var catObj:0Object = new Object();

/// shuffle array s pitanjima
quizData.countryArray[i].categories[]j].questionsArray =
Helper.shuffleArray(quizData.countryArray[i].categories[j].questionsArray);
catObj.category = quizData.countryArray[i].categories[j].categoryId;
var randomNumber:int =
Helper.randomRange(0,quizData.countryArray[i].categories[j].questionsArray.
length - 1);
catObj.question =
quizData.countryArray[i].categories[j].questionsArray[randomNumber];
result.push(catObj);

}
}
}

quizData.selectedQuestions = result;

Isjecak ispisa koda 15: Dohvacanje pitanja
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Kako pitanja ne bi uvijek dolazila istim redoslijedom koristena je for petlja koja
kao ulazni parametar uzima polje s elementima, a vraca te iste podatke ali
drugim redoslijedom. Ista ta petlja se koristi i za mijeSanje odgovora u pitanju

kako to€an odgovor ne bi uvijek bio na istom mjestu.

public static function shuffleArray(inputArray:Array):Array

{
var shuffledArray:Array = new Array(inputArray.length);

var randomPos:Number = 0;

for (var i:int = @; i < shuffledArray.length; i++)
{
randomPos = int(Math.random() * inputArray.length);
shuffledArray[i] = inputArray.splice(randomPos, 1)[0];
//splice() vraca Array stoga je potrebno uzeti samo prvi ¢lan (u ovome
slu¢aju vraéa samo jedan clan )

}

return shuffledArray;

Isjecak ispisa koda 16: Petlja za mijeSanje pitanja

3.10. ZavrSetak igre

Igra ima 2 moguca ishoda — pobjeda igraca ili gubitak igraa. IgraC pobjeduje
ako je osvojio sve drzave,a gubi ako je broj napada dosao do 0. To ispitujemo u
funkciji endGame. Potrebno je sve varijable postaviti na pocCetne vrijednosti
kako bi se mogla igrati sljedeéa igra sa istim postavkama kao i kad se igra prvi

put.

private function endGame():void{
if(GameDataModel.getInstance().GameInfoData.numberOfAttacks <= 0 ||
GameDataModel.getInstance().GameInfoData.defetatedCountries.length == 47)
{
GameDataModel.getInstance().GameInfoData.numberOfAttacks = 5;
GameDataModel.getInstance().GameInfoData.defetatedCountries =
var responseObj:0Object = new Object;
responseObj.screenToShowScreenTypeID = ScreenTypeIDs.FINISH_SCREEN;
responseObj.currentScreenScreenTypeID = ScreenTypeIDs.QUIZ_SCREEN
this.dispatchEventWith(CustomEventTypes.SHOW_SCREEN, true, responseObj);

}

new Dictionary;

Isjecak ispisa koda 17: Zavrsetak igre
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3.11. Izvoz aplikacije

Prije izvoza aplikacija mora biti validirana. Aplikacija se validira desnim klikom
na projekt i odabirom opcije validate. Nakon validacije opet se klikne desnim
klikom na projekt i odabere export. Medu ponudenim opcijama odabere se
release build. Kada je sve odabrano flash builder nam ponudi da odaberemo
ime i mapu u koju zelimo spremiti release build. Takoder moramo napraviti i
certifikat za igru. Kada sve to napravimo mozemo izvesti igru. Nakon $to je igra

izvedena u zeljenoj mapi dobijemo installer za igru.

R
Export Release Build o

Packaging Settings
@ No certificate selected.

’
B Create Self-Signed Digital Certificate [
® Di

Publisher name®  Tomislav Sucif

< te..|

Organizational unit:
F

Organization name:

Country: HR
Type: 1024-RSA ~

Password™: ssscssscee

Confirm password™: eeesssssse

*required

Save as: triviaConquest

@ [ OK ][ Cancel
\

Slika 23: Opcije certifikata
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4. REZULTATI | RASPRAVA

Ovakva vrsta igre ima puno mjesta za napredak. Igra je postavljena tako da se
vrlo lako mogu ubacivati nove mape sa svojim pitanjima u nju. U buducnosti je
zamisljeno da se igra moze igrati na mobilnim uredajima te da se igra protiv
drugih igraca. Uvodenjem multiplayer nacCina igre uvelike bi se pridonijelo na
kompetitivnosti igre te bi time ljudi viSe uzivali u igri. Igraci bi imali vojnike u
svakoj od svojih drzava te bi na temelju toga mogli napadati druge igraCe na
mapi. Takav sustav napadanja koristi se u igri Rizik. Vojnici bi se gubili po
postotcima od ukupne vojske koja napada ili se brani ovisno o razlici u broju
to¢nih odgovora. UspjeSnim napadom na drugog igraca mogla bi mu se preoteti
drzava. Kao i u Riziku igracCi bi dobivali kartice ako osvoje jednu drZzavu u svom
krugu. Skupljanjem kartica imali bi mogucnosti koristenja jokera. Uveo bi se i tip
igre u kojima bi ljudi uloZili novce te mogli imati neku zaradu ako pobijede. S
vremenom bi se mogao napraviti i pravi board game u kojem bi ljudi igrali na
plo€i, a pitanja bi se vrtjela kroz aplikaciju.lz svega navedenog vidljivo je da bi
igra ljudima pruzila zabavu, priliku za uc€enje, priliku za zaradu te priliku da

pokazu ljudima koliko su pametni.
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5. ZAKLJUCAK

Ljudi puno volje i brze u€e i pamte stvari kada imaju volju za to nego kada su na
to primorani zbog posla ili zbog dobivanja vece ocjene. UCenje u Skolama vise
nije ucenje zbog znanja nego ucenje zbog prolaza. Vecinu toga Sto se nauci u
takvim situacijama ljudi zaborave €im im viSe nije potrebno. Ali kada ljudi uCe
zbog vlastite znatizelje i Zelje za znanjem tada im je to puno lakSe. Tako
ste€eno znanje kod ljudi ostaje puno dulje u pamcenju. Cilj ovog diplomskog
rada bio je napraviti igru koja ¢e omoguditi ljudima da ucCe kroz zabavu i
natjecanje. Koristenjem ActionScript 3.0 jezika, XML-a, SVG-a i ostalih alata
razvijena je jedna takva aplikacija. Najveci problem kod izrade edukativhe 2D
interaktivne igre bilo je osmisliti na€in na koji ¢e se mape i pitanja za mape
ucCitavati u igru, te kasnijim razvitkom lagano dodavati nove mape u igru - svaka
sa svojim setom pitanja. Najbolji nacin za to bio je ucitavanje mape u SVG
formatu i pripadajucih pitanja u XML formatu. SVG i XML datoteke se lagano i
brzo ucitavaju pa kasnijim dodavanjem novih mapa nije potrebno mijenjati
ActionScript 3.0 kod. Problem kod takvog ucitavanja mapa bio je Sto Action
Script 3.0 ne podrzava direktno ucitavanje SVG-a sa svim elementima koje on
sadrzi pa smo morali koristiti dodatnu biblioteku za to. U vrijeme izrade
diplomskog rada nije bilo dostupnih biblioteka za ucitavanje SVG formata u
Starling display pa je koriStena biblioteka AS3SVGRenderer koja u€itava SVG u
Flash display. Za razvitak igre u vidu dodavanja vojnika u svaku drzavu te
sustava napadanja koji se koristi u igri Rizik morala bi se razviti biblioteka koja
uCitava SVG u Starling display. Time bi se pridonijelo na kompetitivnosti igre.
Ljudi bi tada jo$ viSe uZivali u igri jer bi mogli pokazivati drugim igracima da su
pametniji od njih. Mape ne moraju nuzno biti kontinenti. Mogu se ubacivati i
mape iz raznih svjetova fantazija (Game of Thrones, Lord of the rings i mnogi

drugi). Potencijali su veliki.

Izvorni kod aplikacije i izvrSna datoteka nalaze se na cd—u priloZenom uz

diplomski rad.
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