Ideja in zgodba igre

Z igro imenovano “Delaj in vladaj” sem Zelel pokazati kako je potekalo moje Studijsko leto na fakulteti
za matematiko in fiziko. Za vzgled sem vzel “platform” igre kot so naprimer Fez, Super Mario Bros in
Super Meat Boy. Po Fezu sem vzel uganke, ki so v igri “ Delaj in vladaj” pomembne saj ti omogocajo
nadaljevanije igre, po Super Mario Bros sem vzel mehaniko lika in po Super Meat Boy pa sem vzel
strmo nara&canje tezavnosti in izdelavo stopen;. Igra je kratka saj obsega le 8 stopenj. Vsaka stopnja
predstavlja en pomemben del v Studijskem letu kot je zadetek predavanj, kolokvije in spomladansko
izpitno obdobje. Tezavnost stopenj je temu tudi prilagojena, naprimer prva stopnja, ki predstavlja
zacCetek Studijskega leta je lazja kot Seta stopnja, ki predstavlja za¢etek spomladanskega izpithega
obdobja.

Igralec je v prvi stopnji seznanjen z tipkami za upravljenje glavnega lika. Poleg tega pa mu dan prvi
namig, ki igralcu pove, da ¢e bo reSeval vpraSanja sproti mu bo lazZje igrati igro. Prva stopnja
predstavlja zaCetek Studijskega leta kjer si seznanjen z potekom Studija in nasvetom ( €e se bos sproti
ucil ti bo lazje). V prvi stopniji je tudi prvi izziv. Dotakniti se mora skoraj nedotakljivega vprasanja
Ceprav ne ve, da se ga mora. S tem poskusam v igralcu spodbuditi radovednost do neznanih stvari.
Ko se igralec dotakne vprasaja, dobi prvo vpraSanje, ki predstavlja prvi izziv na zagetku Studijskega
leta. Vsako vpraSanije je odlocilno, saj tako lik pridobi super mo¢ oziroma znanje za uspesno reSevanije
nadaljnih stopenj. Tezavnost se postopoma zvisSuje kot pri Studiju. Prvi kolokviji so lahki zato igralec z
lahkoto pridobi novo mo¢, vendar mora pred tem uspesno opraviti prvi izziv. Tretja stopnja je
osredotoCena na druge kolokvije pri katerih mora$ pobrskat po razli€nih knjigah, da najde$ odgovore
na vpraSanja. Temu primerno je postavljen drugi izziv, ki od igralca zahteva, da najde 20
Fibbonacijevo Stevilo. Ko odgovori na vprasanje dobi novo mog¢, ki mu omogoca spreminjanje
gravitacije. Seveda igralec ne ve kako in kje lahko to novo mo¢ uporabi. Na podoben nacin se Student
sooci z istim problem ob pridobiti novega znanja. Tezavnost in nacin igranja se spremeni v pri Sesti
stopnji, ki predstavlja zacetek izpitnega obdobja. V izpitnem obdobje se vsak Student znajde v ¢asovni
stiski. Na podoben nacin se tudi igralec te igre. Ob zacetku stopnje se pojavi sovraznik, ki mu sledi in
strela nanj. Ce ga zadane, mora igralec ponovno zaceti s stopnjo. Sovraznik simbolizira ¢asovno
stisko, ki jo je delez vsak Student na koncu Studijskega leta. Igra se kon¢a z osmo stopnjo, kjer
sovraznik Se nekaj ¢asa strela na lika.



Igra v “zivo”

1.stapnjs: Zafetck faksa
Nevodiio: Uparabl smeme puliice za premikanje
Namig: Posku3aj odgoverjatl na vpradaje sprotl, se splatal

Katero je 10
prastevilo?

1. Slika: Igralec je postavljen pred prvim izzivom. Ce
pravilno odgovori, dobi mo¢, ki mu omogoca da skoci
visje.

Prvi kolokviji

2. Slika: Druga stopnja predstavlja prvi kolokvije. Moc€ se
skriva v zelenem kvadratu. Mo¢€ je “podarjena”, Ce je
igralec pravilno odgovoril na prvi izziv.



Drugi kolokviji
Namnig: Pritigni "SPACE" *

20 Fibbonacijevo
stevilo

6765 o

3. Slika: Igralec se v tretji stopnji sooCi z drugim izzivom, ki
je veliko tezji kot prvi. Ce ne odgovori na vprasanije, ne
mora nadaljevati, saj ne skociti Cez prepad.

4. Slika: Peta stopnja predstavlja Cetrte kolokvije pri katerih
se vsak Student zaCne Zivcirati. Igralec se bo moral
moc¢no potruditi, da premaga stopnjo.



5. Slika: Na sliki je prikaza Sesta stopnja v kateri igralca
strela neznano bitje, ki predstavlja ¢asovno stisko. Ce
se igralec ne bo premikal, bo zadet in zaceti bo moral
znova.



Mehanika glavnega lika

Skripta prikazana na desni strani je glavna skripta lika, ki mu dolo¢a kako se bo
gibal v okolju. Skripta vsebuje gravitacijo in premikanje. Vse spremenljivke lahko
poljubno spreminjamo. Za mehaniko lika sem vzel za vzgled igro Super Mario
Bros.
Prvi zelo pomembni element same mehanike lika je gravitacija. Lik bo pri padcu
navzdol delezen gravitacijskega pospeska, ki je zelo podoben naSemu na
zemlji. Lik po padal toliko ¢asa dokler se ne bo dotaknil ¢rne podlage. Ob
dotiku ¢rne podlage se bo odbil in ponovno padel na podlago. Seveda je
potrebno tudi upostevati, da se bo lik odbijal v neskoénost, ¢e ne bomo
postavili zgornje meje. To je razvidno iz tega, da vsaki¢ ko se lik odbije
od podlage se njegova hitrost zmanj$a za petkrat. Torej hitrost lika se
preblizuje ni€, vendar jo nikoli ne doseze. To prepre€imo s tem, da liku
wor WO hs et * @) dolo¢imo zgornjo mejo oziromo maksimalno Stevilo odbojev od
podlage. Ko Stevilo odboje doseze neko zgornjo mejo postavimo
hitrost na y osi na ni¢. Premikanje lika desno in levo dosezemo tako,
sot MUost ite wrren / da nastavimo hitrost na x osi. Tukaj lahko nastane problem. Lik se ne
bo ustavil, ko spustimo smerno tipko. V ta namen postavimo pogoj, ki
omogoca da se lik s Casoma ustavi. Ko spustimo smerno tipko bo lik
Se nekaj ¢asa drsel. Cas drsenja lahko poljubno nastavimo. Vse to
o : postavimo v neskonéno zanko, saj vsi ti ukazi se bodo izvajali od

sotl vy to vy position 4 Mitrast

zacetka.
sub ITUTR IS Wirest 4 Vesneet Skakanije lika nam omogoé&a druga skripta. Ko pritisnemo na
sot y to |y position & Hiteast smerno tipko za premikanje navgor skripta preveri ali dotikamo

podlage. To naredimo zato, da lik ne more skakati po zraku. Nato
nastavimo spremenljivkim za odboj in vertikalne hitrosti. Vrednost
spremenljivke odboj nastavimo na ni¢ saj zelimo, da se lik odbije od
podlage. Vertikalno hitrost nastavimo na vrednost spremenljivke
VisinaSkoka, ki smo jo ze dolo¢ili v prvi skripti. Ko lik skoci, se
vertikalna hitrost za¢ne linearno zmanjSevati. Ko doseze
maksimum zacne lik padati.
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Druga skripta



Mehanika
izzivov
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Tretja skripta Cetrta skripta

Tretja in Cetrta skripta delujeta na podobni nacin. Tretja skripta je povezana z objektom imenovan
Izziv1. Objekt se prikaze takoj, ko zazenemo igro oziroma prikaze se na prvi stopniji. Ko se GlavniLik
dotakne objekta, igralca vpraSa katero je 10 prastevilo. Ce je odgovor pravilen, sporoci objektu
SuperSkok naj se prikaze. Objekt |zziv1 pa postane neviden.

Cetrta skripta je povezana z objektom imenovan lzziv2. Ta se prikaze Sele, ko GlavniLik dosezZe tretjo
stopnjo. Pred tem je objekt skrit.

Mehanika moci

Modi se skrivajo v zelenih kvadratih, ki se prikazejo takoj, ko igralec delete ER) of M
pravilno odgovori na vprasanje ( glej Mehanika izzivov). V celotni igri

obstajajo tri moci; super skok, ¢evljo in anti gravitacia;.

Se predno zadnemo igrati moramo iz seznama zbrisati vse mo¢i, ki jih je

igralec pridobil prejSno igro.

when I receive SuperSkok

Forsver if  toudhing G

Super skok

Super skok se pojavi v prvi stopnji takoj ko
igralec uspesno opravi prvi izziv. Pred tem je
objekt s katerim je zgornja skripta povezana

wiven clickad skrit. Ko se igralec z glavnim likom dotakne tega
objekta, se v seznam moci vnese element z
Formaves I Moo containg imenom Superskok nato se objekt skrije.
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Skripta na desni strani je povezana z objektom GlavniLik. Preverja prisotnost elemetna Superskok v
seznamu Moci. Ce je v seznamu ta element, potem nastavi vrednost spremenljivke VisinaSkoka na

whan I recsive Druga stopnja

forever if touching

1

poljubnost vrednost uporabnika ( privzeta vrednost je sedem ). S tem dosezemo, da lahko lik visje
skodi.

Cevlji

wrhan clic b

; Cevlji se pojavijo v drugi stopnii, ki so lahko
farever If Moo | contains [T dosegljivi, ¢e ima igralec moc Super skok. Skripta
— deluje na isti nadin kot skripta za super skok. Ko jo
sat drsenje | to [NTY igralec pobere, skripta vnese v seznam Moci element
Ceuvilii.

Skripta na desni strani je povezna z objektom GlavniLik. Preverja prisotnost elemetna Superskok v
seznamu Moci. Ce je v seznamu ta element, potem nastavi vrednost spremenljivke drsenje na
poljubnost vrednost uporabnika ( privzeta vrednost je 0.10 ). S tem dosezemo, da liku ne drsi tako
mocno kot prej. S tem omogoc¢imo vecjo vodljivost.
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T N antiGrawitacija KSR

Antigravitacija

space | hey pressed Angravitacija se pojavi v tretji stopnji, ko igralec
uspesno opravi drugi izziv. Pred tem je objekt s
katerim je zgornja skripta povezana skrit. Ko se
igralec z glavnim likom dotakne tega objekta, se v
seznam Moci vnese element z imenom
antiGravitacija nato se objekt skrije.

Skripta na desni strani je povezna z objektom
GlavniLik. Ko pritisemo “Space” skripta preveri ali
imamo v seznamu Moci element antiGravitacija in
ali je Teznost manjsa od ni€. Po privzetih
vrednostih je vrednost Teznost negativna. Ce je




pogoj dosezen, vrednost spremenljivke Teznost spremenimo v pozitivno. S tem povzrocimo, da lik
pada navzgor namesto navzdol. Ce pa je vrednost Teznost pozitivna, pa jo spremenimo v negativno.
Ko je vrednost Teznost negativnha GlavniLik pada navzdol.



Menjava stopenj

Stopnja se zamenja, ko se lik
dotakne rdece barva. Pri tem nam
Metek |7 loe touching color I} 7 ni treba skrbeti saj edini objekt, ki je
rdece barve je Meja. Skripta spodaj
RS color 7 se povezana z objektom GlavniLik.
Ko se objekt dotakne rdece barve,
sporodi skripti, ki se nahaja v

go to Zaletek stopnje objektu Stage naj zamenja ozadje. To

3 se zgodi vedno, ko se lik dodatke rdeCe barve.

ZamenjajStopnjo

Prvi objekt se pojavi, ko igralec vstopi v Sesto
[ stopnjo. Pred tem je skrit. Objekt Sovraznik
se premika po x osi vzporedno z objektom
GlavniLik. Ko pride na x koordinato, kjer se je
predkratkim nahaj GlavniLik ustreli metek.

¥
Sovraznik

Sovraznik se sestavljen iz dveh objektov. Prvi objekt predstavlja podobo sovraznika drugi pa metek
katerega strela na objekt GlavniLik.

Drugi objekt se pojavi so¢asno s prvi objektom
in se giblje vzporedno s prvi objektom. Ko prvi
objekt sporo¢i drugemu objektu se skripta

Ce se drugi objekt izvede. Objekt Metek poleti na zadnjo lokacijo
Metek dotakne prvega  objekta GlavniLik. Ko doseze njegovo zadnjo
objekta GlavniLik, koordinato, izvede animacija. Nato se objekt

se GlavniLik vine  skrije in se vrne nazaj v prvi objekt.
na zacetek

stopnje. To se
tudi zgodi,
¢e se dotakne rumene barve.

glide m secs to xa X pasiion of Glavnili

y pasition of Glavnilx



Nadgradnje

Igri bi dodal Se kakSno stopnjo kot drugi izpitni rok ali celo tretjega, nove moci in sovraznike. Popravil
bi napake, ki bi se pojavile med samim igranjem igre.






