1. Melléklet: Képernyoképek

= 8Direction
Max speed
Acceleration
Deceleration
Directions

Set angle

Initial state
E Wrap
Wrap to

Default contr..

200
&00
500
& directions

Mo =

90-degree intervals
45-degree intervals

360 degree (smooth)
Cayout

14. abra, A 8Direction viselkedés beallitasai.

15. abra, Sprite tipusu objektum atméretezése.

Add frame
Duplicate last frame

Reverse frames

Import frames

Reload files from

Thumbnail size

Properties
= A
= Z

B Animation ‘Default’ properties

Speed 10
Loop Yes
Repeat count 1
Repeat to 0
Ping-pong Mo

More information Help

a X Layout1 = Event sheet 1

17. abra, Az animacid beallitasait kezel6 feliilet.
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R @ eger

2 =™ hatter

On Left button Clicked ™ hatter

on (i gomb

On frame changed

™ hatter

Start animaticn from current frame

Stop animation

18. abra, A Tajképek feladat eseménylapja.

Color Palette

D% 2O0NNN QD

<
100% Mouse: 205, -140

DEBEES | XDBR| 4

218x30 PNG-32

Animation frames (1)

92¢ | as @QQ @

Animations
[T Defait

[12[_ Crop transparent edges (hold shift to crop entire animation) ]

19. abra, A zold téglalap megrajzolasa.

20. abra, A Hazaut feladat elrendezésének felépitése.
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MName | szarn|

Type |Number

Initial value | 0

Description |
(optional)

| Static
|:| Constant

| ook

21. abra, Globalis valtozé deklaralasa.

@I Global number szam = 0
= % Lenyer On m DragDrop drop lnl System Add 7 to szam
= kenyer I= overlapping [l lada :T: eredmeny Set text to szam
= kenyer Destroy

22. abra, A Kenyerek a ladaba feladat eseménylapja.

B Physics
Immovable Yes E
Collision mask Mo
Prevent rotat... |
Density 1
Friction 0.5
Elasticity 0.2
Linear dampi... 0
Angular dam... 0.01
Bullet Mo
Initial state Enabled

23. abra, A Physics viselkedés beallitasai.
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Max speed 200
Acceleration 600
Deceleration 500
Directions Left & right
Set angle Mo

Default contr... Yes

Initial state Enabled

Bound by Edge

24. abra, A 8 Direction viselkedés beallitasai.

25. abra, A csillag objektum elhelyezkedése szerkeszt6i nézetben.

&y Global number megallitva = 0
ua System While aS‘;stem Create object csillag on layer 0 at (int{random(640)) , int{random(480)) )
1 8 System Every 1.0 seconds csillag Set scale to random(1)+0.1
as‘;stem megallitva = 0

-

2 =pER billentyuzet On any key pressed a System Set megallitva to 1

26. abra, A Csillagos éjszaka feladat eseménylapja

Image Edit

Left margin 0

Right margin 0

Top margin 0

Bottom margin 0

Edges Tile

Fill Tile W

Initial visibility

Hotspot Stretch
Transparent

Seamns VTR

27. abra, A 9-patch objektum beallitasai.
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= [:'D eger On Left button Clicked ' fiu Find path to (eger.X, eger.¥)

1 @ eger # Cursor is over Il
fal

) ® . fiu On [} Pathfinding . fiu Move along path
path found

28. abra, A Labirintus feladat eseménylapja

E Positioned audio
Panning model HRTF
Distance model Linear
Listener £ height 600
Reference distan... 100
Maxirmum distan... 1300

29. abra, A ,,hangok” objektum beallitasai.

1= -DﬁSystem On start of layout i radio
o)) hangok
o)) hangok
. gyerek
Q4G System While @ gyerck
2 . gyerek Is overlapping @i
radio

Set position to (LayoutWidth/2, LayoutHeight/2)
Play zene looping at volume 0 dB at object @ radio (inner angle 360, outer angle 360, outer gain 0 dB) with tag ™
Set listener object to . gyerek

Set position to (int(random(1466)+34) |, int{random(1448)+51) }

Set position to (int(random(1466)+34) |, int{random(1448)+51) }

30. abra, A Valahol a s6tétben feladat eseménylapja a véletlenszerti pozicionalas lekezelésével

{ turista
2

{ turista

i turista
3 § . -

| turista

{ turista
4

{ turista

1Bl =»Ebillentyuzet On Space pressed

Is overlapping ] 'nlSystem Set nyelv to “magyar’
ember_magyar at
offset (50, 0)

-or-

zfuggveny Call "koszones" ()

s overlapping |
ember_magyar

s overlapping | ﬁS}rstem Set nyelv to “angol”
Snber ol zfuggveny Call "koszones" (]
-ar-

s overlapping |

ember_angol at

offset (50, 0)

Is overlapping ] .g. System Set nyelv to “francia®
ember_francia at
offset (50, 0)

- ar-

zfuggveny Call "koszones" ()

Is overlapping |
ember_francia

31. abra, A turista és az emberek atfedésének vizsgalata az eseménylapon.
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6 B &System

7 ﬁ Systemn
a ﬁ System
9 ﬁ Systemn

10 &b System

14 &b System

58 -D,"'_«"fuggveny On "koszones™

nyelv = "magyar”

melyik_koszones
=0

melyik_koszones
=1

melyik_koszones
=2

nyelv = "angol"

nyelv = "francia”

HE=
iTiszoveg

ﬁ System
g System

=
i T iszZoveg

o)) hangok

{Tszoveg
o)) hangok

=
i T iszZoveg

o)) hangok

ﬁ System

g System

Destroy
Set melyik_koszones to int{random(3))

Create object LT: szoveg on layer 0 at (ember_magyar.X, ember_magyar.Y-70)

Set text to U6 napot kivdnok!”
Play koszones_magyar_1 not looping at volume 0 dB (tag ™)

Set text to “Isten hozta!®
Play koszones_magyar_2 not looping at volume 0 dB (tag ™)

Set text to “Udvazlam!”

Play koszones_magyar_3 not looping at volume 0 dB (tag ™)
Create object LT: szoveg on layer 0 at (ember_angolX, ember_angol ¥-70)

Create object LT: szoveg on layer 0 at (ember_francia.X, ember_francia.Y-70)

32. abra, A magyar kdszonések kezelésének kodja az eseménylapon.
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2. Melléklet: A Construct 2 ismertetése

A program leirasa

A Construct 2 egy vizualis programozast alkalmazd, egyszerien kezelhetd
alkalmazasfejlesztd kornyezet. Jelenleg csak Windows operacios rendszerre elérhetd (a cég
korlatozottsagai miatt), azonban tervezve van egy atiras MAC ¢és Linux rendszerekre is. A
szoftver HTMLS5 alapu motorra épiti az elkésziilt projekteket. Ebbdl adoddan az elsddleges
célplatform a Web (habar nem korlatozodik csupdn erre a teriiletre). XML szabvanyt
alkalmazva tarolja a projektek adatfajljait, igy azok a program nélkiil is szerkeszthetdek és
modosithatdéak hozzaértd felhasznaldok szamara (habar leforditasukhoz természetesen sziikség

van a Construct 2 kornyezetre).

Licenszek

A program ingyenesen letdlthetd néhany korlatozassal. Az ingyenes valtozat szabadon
terjeszthetd (pénzért nem arusithatd), oktatdsban alkalmazhatd, viszont a vele készitett
termékek kereskedelmi forgalomba nem hozhatok. Ez a licensz emellett még néhany
funkciobeli korlatozast is felsorakoztat: csokkentett lehetdségek célplatformok esetén
exportalaskor (mobil, valamint asztali alkalmazdsok nem exportalhatok); limitalt
eseményszam a programkodban; korlatozott réteghasznalat az elrendezéseken; korlatozott
effekthasznalat; csak a sajat szamitogépen tesztelhetd a projekt (bdvebben az Elonézet,
tesztelés alfejezetben); valamint néhdny kényelmi funkcié hidnya (példdul almappak az
objektumok rendezéséhez).

Mindezek ellenére a program ingyenes valtozata is tokéletesen alkalmas az oktatasra ¢és az
algoritmikus készség kialakitasara, fejlesztésére.

Az ingyenes valtozatot koveti két fizetds és az oktatasi licenszek, melyek kdzott csupan a
célkozonség a kiilonbség, ugyanis mindegyik feloldja az dsszes korlatozast és a program teljes
korti hasznalatat lehetévé teszi. Emellett a kész termékeket is kereskedelmi forgalomba
bocsathatjuk.

— Az els6 fizetds licensz a maganszemélyeknek szol (jelenleg 130 $-os aron). Ezt csupan

egy személy haszndlhatja alkalmazasfejlesztésre. Hasonloan barmelyik licenszhez,
korlatlan szdmua alkalommal felhaszndlhatd, hogy az adott személy minden

szamitogépére telepithetd legyen.
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— A masodik fizetOs licensz az iizleti réteget célozza meg (jelenleg 430 $-os aron). A
maganszemélyeknek sz616 verzioval ellentétben itt mar a csapat (vagy vallalat) egésze
hasznalatba veheti a teljes funkcionalitdsat a szoftvernek és korlatlan mennyiségben
arusithatja a kész terméket. Amennyiben egy maganszemély meglépi a szoftverrel
készitett termékkel keresett 5000 $-os bevételt, a licenszét fejlesztenie kell tizleti
licenszre.

— Az oktatési licensz célja, hogy az oktatasi intézmények szamara is elérhetdvé tegye a
program fizetds opcidit elérhetd aron. Ez a licensz korlatlan szami szamitogépre
telepithetd és haszndlhato a tanulok és oktatok altal egyarant az intézmény keretein
beliil. Az intézmény valaszthat, hogy havi (30 $) vagy éves (260 $) bontasban kivan
elofizetni a szoftverre amennyiben azt helyben hasznalatra szerzi be. Lehetdség van
ugynevezett ,,Take home” licenszek vételére is, amely feljogosit egy tanuldt, hogy
otthon is telepithesse a Construct 2 teljes verzidjat. Ezt ugyancsak havi (1,5 $/tanuld)
vagy éves (17 $/tanuld) eldfizetéssel igényelheti az intézmény. A licenszek ezen
tipusai csak azokat az iskoldkat érintik, amelyek igénybe akarjdk venni a program
fizet6és opciodit. Az ingyenes verzid tovabbra is szabadon felhaszndlhatd oktatasi

kereteken beliil is.

Kezelofeliilet

A program kezel6feliilete elsd ranézésre bonyolultnak tiinhet, azonban néhdny Oora
hasznalat utan felfedezhetd annak logikus és kényelmes elrendezése. Fontos, hogy szem elott
tartsuk a feliilet értékelésekor, hogy a fejlesztok tgy tervezték meg azt, hogy komolyabb és
meglehetésen komplex alkalmazdsok készitésekor is atlathatd legyen a fejlesztési folyamat

minden aspektusa.
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aaaaa

Construct 2 - Layout 1 B~ |

Layout1 x| Eventsheet 1

vveY ©

vvvvvvvv

Objects | Tiemap | Z order

33. abra, A Construct 2 kezeldfeliilete.

A felhasznaloi feliilet négy 0 teriiletre kiilonithetd el (33. abra).

A fels6 savban talalhatoak a mar mas szoftverekbdl megszokott alapvetd meniielemek.
Itt nyilik lehetdségiink a program és a fejlesztés alatt allo projekt f6 kezelésére.
Hozzaférhetiink a Construct 2 bedllitdsaihoz, de a projektet is itt menthetjiik el,
futtathatjuk le, vagy indithatunk exportalast. Emellett még a kezelofeliiletet beallitasait
is itt taldljuk, illetve az eseménylapok egyszerti funkcioit is elérhet;jiik.

A bal oldali oszlop tarolja az éppen kijelolt elem vagy objektum beallitasait. A
projektet kijelolve itt adhatjuk meg az alapvetd informéciokat, mint példdul a program
neve, készitd(k), leiras, verzidoszam stb. Az egyes elrendezéseket is ezen a feliileten
tudjuk testreszabni (akarcsak az azokon beliil talalhato rétegeket). Osszesitve:
Amennyiben egy szoftverelem (legyen az pélya, eseménylap, réteg, objektum, vagy
barmi egyéb) rendelkezik beallitasi lehetdségekkel, azokat ezen a teriileten érhetjiik el
az elem kijeldlését kovetden.

A jobb oldali oszlop elsddleges funkcidja a projekten beliili navigacid és az
atlathatosdg megkonnyitése. Itt kapott helyet az objektumlista, amely az adott
palyaelemen elhelyezett objektumokat jeleniti meg. Ezt koveti a projektfa. Itt
talalhatjuk az aktualis munkdnkhoz kapcsolodd Gsszes fajlt, elemet, objektumot (ez a
feliilet szolgal elsddlegesen az elemek kivalasztasara, illetve az adott elrendezéshez

valo hozzdadasra). Ugyancsak itt lathatjuk a rétegeken bedllitott z-sorrend
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kezel6panelt is, illetve a ,tilemap” objektum kdnnyebb kezelését lehetdvé tevo fiilet is.

A sor a rétegek fiillel zarul, ahol az aktudlis elrendezésnek a rétegeit kezelhetjiik,

illetve allithatjuk be.

A kozépso és egyben legnagyobb feliileten épitjiik a szoftvert, itt zajlik a vizualis

programozas ¢s a grafikai kialakitas {6 folyamata. Harom f6 funkcioval rendelkezik:

Az els6 a kezddlap, amely a program inditasakor iidvozli a felhasznalot és egy
gyors eligazitd oldalként szolgal. Innen gyorsan betdlthetdek a korabbi projektek,
vagy 1) munka elkészitéséhez is hozzafoghatunk (habar ezek a funkcidk a felsd
meniibdl is elérhetdek). Ezek mellett még helyet kapott néhany hasznos hivatkozas
is (példaul: a szoftver kézikdnyve, felhaszndloi segédletek, kdzosség stb).

A masodik funkcid az tgynevezett ,,elrendezés szerkesztd”. Itt nyilik lehetdséglink
arra, hogy a felhasznalé szdmara megjelend grafikai feliiletet elkészitsiik,
elrendezziik. Mas szavakkal ez egy WYSIWYG (What You See Is What You Get)
szerkeszt0, azaz amit a szerkesztési feliileten latunk, az ugy is fog megjelenni a
kész projektben.

A harmadik {6 funkci6 pedig az eseménylapok szerkesztése (bdvebben az

Eseménylapok, vizudlis programozas alfejezetben).

A program a tovabbi kezeléfeliileteteket felugrd ablakokban jeleniti meg. fgy mindig

az éppen aktualisan sziikséges beallitdsokat tudjuk elvégezni. Ilyen funkcio példaul az

objektumok hozzdadasa, azok bedllitdsa, vagy akar a kordbban emlitett eseménylap

szerkesztése kozben az ,.epitd-/kddelemek’ hozzdadasa is ilyen mddon torténik.

Color Palette Edit image: Sprite (Default, frame 0) Animations

IwBGee KOB/+s92¢ as/ aaal@ SE
&
rd
e
— g
RGB -HSL =
Red:| 0 ﬁs
Blue:| 0 R
Alpha:| 255 = {r

100% Mouse: 341, 153 250x 250 PNG-32

Animation frames (1)

34. abra, A beépitett grafikai szerkesztofeliilet.
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— Kiilon figyelmet érdemel a Construct 2 beépitett grafikai szerkesztdje (34. dbra). Ez a
feliilet szintén felugré ablakként jelenik meg, amint egy szerkesztésre alkalmas
nem egy kiforrott grafikai szoftvertdl elvart funkcidkra kell szdmitani, viszont az
alapvetd rajzoloeszk6zok megtalalhatoak itt is, hogy gyorsan kijavithassunk vagy
modosithassunk valamit az adott képen. Emellett az objektumok animécioit is ezen a

feliileten allithatjuk be.

Az alkalmazasok felépitése

A Construct 2 projektjeinek felépitését a projektfan kovethetjiik, amely a kovetkezd
kategoriakbol tevédik Ossze: elrendezések, eseménylapok, objektumok, csaladok, hangok,
egyeéb fajlok. Ahogy a ,,Program leirasa” alfejezetben emlitettem, a kornyezet ezeket az
elemeket XML formatumban, valamint az ezekhez tartozd egyéb fajlokban (példaul
képfajlokban) tarolja. Lehetdségiink van kétfajta mentési formatum koziil valasztani:

Az elsé formatum a projektként mentés. Ebben az esetben a program almappakba
szétosztva tarolja el a mentési fajlokat (XML és egyéb fajlokat).

A masodik formatum az egy fajlként torténd mentés. Az el6zohoz képest az eltérés
annyiban nyilvanul meg, hogy a program egy ZIP archivumba tomoriti a fajlokat.
Természetesen a fejlesztéi kornyezet meg tudja nyitni a tomdritett capx kiterjesztést is, habar
ilyen mentési formatum mellett szamolnunk kell a mentés soran fellépd tobbletidével is,
amely nagyobb projektek esetén zavaro lehet.

A projektek elemeinek leirdsa:

— Elrendezések (Layouts): A felhasznald szeme elé taruld feliilet. Ezen a ,,vasznon”

helyezkednek el az egyes elemei, objektumai a programunknak.

— Eseménylapok (Event sheets): A programunk forraskodjait tartalmazo lapok. Akkor
keriilnek lefutasra, ha kapcsoldodnak valamelyik elrendezéshez, vagy egy mar futo
eseménylap meghivja Oket.

— Objektumok (Objects): A ,szerepléi” programunknak. Objektumok nélkiil az
alkalmazasunk csupan egy {ires feliillet, amin nem torténik semmi egyéb a

rendszermiiveleteken kiviil. Minden elem, amelyet megjelenni latunk egyfajta
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objektum, melyhez eseménylehetSségek hossza sorai kapcsolodnak. Erdekesség, hogy
a Construct 2 nemcsak a szokésos elemeket (példaul kép) sorolja az objektumok kozé,
de az egérrel és billentytizettel torténd vezérlést is itt talaljuk.

Csaladok (Families): Az objektumok egyes csoportjait jelentik. Segitségiikkel
egyszerlibbé és optimalizaltabba tehetjiik a forraskodot. Példaul egy azonos csoportba
sorolva minden gomb tipusii objektumot, egyetlen utasitdssal megadhatjuk, hogy
amikor nem mutatunk rd az egérmutatoval, akkor 50%-os atlatszosaggal jelenjenek
meg. Hozzéateszem, hogy a csaladok hasznalata mar a fizetds licenszhez tartozik.
Hangok (Sounds, Music): Azok a hangelemek, amelyek lejatszasra keriilnek az
eseménylapokon leprogramozott pillanatokban. Fontos szem el6tt tartani, hogy a
Construct 2 alapvetéen egy HTMLS alkalmazasfejlesztd kornyezet, ezért a
hangfajlokat sziikséges atkonvertalni olyan formatumba, amely mar kompatibilis a
bongészokkel. Erre szolgal a beépitett konvertdld feliilet, ami az 10j hangok
importalasakor jelenik meg. Amennyiben a konvertalo kezeli a kivalasztott bemeneti
formatumot, megprobalja eldallitani a sziikséges M4A és OGG hangfijlokat.

Egyéb fajlok (Files): A projekthez kapcsolodo egyéb fajlok. Gyakorlati haszndlatban
nem talsagosan jelentds kategoria (mivel az atlagprojektek nem hasznalnak olyan
fajlokat, amelyek kiviil esnek a fenti kategoriakon) azonban mindenképp emlitésre

szorul.

Objektumok

Az objektumok a programunk ,,szerepléi”. Ezeket az elemeket jeleniti meg a szoftver az

elrendezéseken, ezekkel tud a felhasznal6 interakcioba 1€pni. Az eseménylapokon vélaszthato

utasitdsok készlete is a hozzaadott objektumok fiiggvénye. A legtobb objektum lokalis

elemként funkciondl, avagy csak azokon az elrendezéseken lesz elérhetd, ahova beillesztettiik,

vagy létrehoztuk utasitas segitségével (a mar 1étrehozott objektumot szamtalan elrendezésen

felhasznalhatjuk). Emellett néhany objektum globalis tulajdonsagokkal rendelkezik igy kiilon

hozzédadas nélkiil elérhetdek lehetdségei az egész program szamadra (példaul: billentytizet).

A kovetkezd kategoridkba sorolja az objektumokat a Construct 2:

Adat és tarold objektumok (Data & Storage): Ezekkel az objektumokkal foként
adattarolast ¢és fajlkezelést valdsithatunk meg. Lehetdségiink van WebStorage

hasznalatara, de akdr XML tamogatast is hozzaadhatunk az alkalmazashoz.
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Urlapok kezelése (Form controls): Alapvetd trlap elemeket illeszthetiink be.
Erdekesség, hogy a hasznalatukhoz és vezérlésiikhoz nem sziikséges hozzaadni kiilon
vezérléobjektumot.

Altalanos (General): Itt talalhatoak a leggyakrabban alkalmazott objektumok. Ezek
szinte minden alkalmazasban fellelhetoek. Itt tudunk képet, hattérképet, szoveget €s
egyeb szokvanyos elemet beilleszteni.

Bemenet (Input): A program interakcidjat biztositd objektumok. Példaul amennyiben
egér bevitelt szeretnénk alkalmazni (més szavakkal: az eseménylapon az egérhez
kapcsolodo utasitdsokhoz hozzaférni) akkor az egér objektumot hozza kell adni a
projekthez. A jelenleg tdmogatott beviteli periféridk: Gamepad, billentytizet, egér és
érintéképernyd. Minden bemeneti objektum globalis elemként viselkedik.

Média (Media): Ebben a kategéridban taldlhatjuk a hangok vagy videok lejatszasahoz
sziikséges elemet, valamint a boOngészOprogramok 4altal tamogatott felhasznald
médidkhoz férhetiink hozza (példaul webkamerakhoz).

Monetizacid (Monetisation): Az ebbe a kategoridba tartozd objektumokkal van
lehetoségiink  kiilonbozé  népszerti  reklamszolgaltatasok  hirdetéseit  az
alkalmazasunkba agyazni, illetve alkalmazéason beliili vasarlasok is megvaldsithatdak
a legnépszerlibb mobil platformokat tdmogatva.

Platform specifikus (Platform specific): Amennyiben nem az alapértelmezett HTMLS
alkalmazast valasztjuk exportalaskor, hanem mas a célplatform, akkor ezek koziil az
objektumok koziil a megfelelét kivalasztva az adott platform egyéni lehetdségeihez
férhetiink hozza.

Web: Az internet bongészésével kapcsolatos objektumok helye. Itt alkalmazhatunk

Ajax lekéréseket, vagy kezelhetjiik az alkalmazasunkat futtatdé bongészéprogramot.

Viselkedések

A szoftver rendelkezik néhany eldre elkészitett viselkedésmintaval, amelyeket az

objektumokhoz hozzarendelve a fejlesztési folyamat jelentdsen felgyorsul. Szemléltetve a

funkciot arrél van sz6, hogy egy adott elem viselkedésének a leprogramozasat kikeriiljiik és

helyette a mar eldére elkészitettet szabjuk testre. Ezzel id6t és kodot takaritunk meg, nem is

beszélve arrol, hogy a program ezt nem szamolja fel eseményként, igy az ingyenes licensz

korlatozasaban sem keriiliink kozelebb a hatarértékhez.
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Double-dick a behavior to add: yol I:l

Attributes

2 H c© @ wv

Jump-thru No Save Persist Shadow Solid
Caster

General
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Help Cancel
35. abra, Az objektumokhoz rendelheté viselkedések.

A kovetkezd kategoridkba sorolhatjuk a viselkedéseket (35. abra):

— Attributumok: Alapvetd tulajdonsagok, amelyekre tovabbi viselkedések reagélnak.
Példaul: tomdr objektum (nem lehet 4thaladni rajta).

— Altalanos: Szokvéanyos tulajdonsdgokkal ruhdzza fel az objektumot, amelyek nem
kapcsolodnak kozvetleniil az interakcidhoz, inkdbb a hattérben meghtizodo
viselkedések. Példaul: attiinés, elrendezésen kiviili torlddés.

— Mozgasok: Az objektumok mozgasat befolyasold viselkedések. Segitségiikkel
»hozhatjuk be” a felhaszndlot a szoftverbe. Ezekkel a modulokkal hatdrozhatjuk meg,
hogy milyen interakcid johet létre az elemek, vagy a felhasznald és bizonyos elemek
kozott. Példaul: 8 irdnytl mozgas, forgatas, egyéni mozgatas, Utkeresés.

Amennyiben olyan funkcidt szeretnénk hozzarendelni az objektumhoz amely nem

talalhato az eldre leprogramozottak listajaban, abban az esetben vagy létrehozzuk azt az
eseménylapokon, vagy kiegészitd viselkedést irunk a fejlesztéi kornyezethez (bdvebben a

Kiegészitések, kodolas alfejezetben).

Eseménylapok, vizualis programozas

A szoftver igazi kiilonlegessége az eseménylapok kezelésében €s a vizudlis programozas
folyamataban rejlik. Hierarchikus felépitést alkalmaz és koveti az alapértelmezett futtatasi

sorrendjét az utasitasoknak (fentrdl-lefele) az adott eseményen beliil.
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Elso Iépésként meg kell hatdroznunk egy eseményt (event), amely teljesiilése esetén az
ahhoz hozzéarendelt utasitasok lefutnak. Egy eseményen beliil tobb feltételt is megadhatunk,
igy kialakitva AND vagy OR kapcsolatokat. Ezt kovetéen tudunk parancsokat adni a
programnak.

Minden esemény ¢€s utasitds valamilyen objektumhoz kell, hogy kapcsolddjon
(amennyiben nem adtunk hozza a projekthez, az esetben a rendszerobjektum all csupéan
rendelkezésiinkre).

Példa: Amennyiben a bal egérgombbal kattintottunk, akkor a valtoz6 értéke novekedjen
meg 10-zel. Ehhez a példahoz sziikségiink van az egér objektumra, illetve egy szam tipusu
valtozora.

A program harom tipusu valtozét kezel (melyeknek nincsenek tovabbi tipusai): szam,
szoveg ¢és logikai. A valtozokat harom helyen hatarozhatjuk meg:

— Globalis valtozokat az eseménylapokhoz rendelhetiink.

— Lokalis valtozokat az eseményblokkokhoz rendelhetiink.

— Példany valtozokat az adott objektum adott példanyahoz rendelhetiink.

Az  eseménylapon férhetlink hozza (¢és eldszor taldlkozhatunk vele) a
rendszerobjektumhoz (System). Ezt az elemet nem sziikséges (és nem is lehetséges)
hozzaadni a projekthez, hiszen minden Construct 2 alkalmazas része. Segitségével
kezelhetjilk a globalis és lokalis valtozokat, ciklusokat indithatunk, valthatunk kiilonb6z6
elrendezések kozott, kezelhetjlik azok rétegeit stb.

A tdmogatott ciklusok:

— For: Egy index valtozo segitségével ismétli az utasitasokat.

— For Each: Az adott objektum példanyszamaval megegyez0 alkalommal lefut.

— Rendezett For Each: Az adott objektum példanyszamaval megegyezdé alkalommal

lefut, egy kifejezés segitségével rendezett sorrendben.

— Egyszerii ismétlés: A megadott szamu alkalommal ismétli a benne foglalt utasitasokat.

— While: A meghatarozott feltétel teljesiiléséig ismétli a ciklust.

A forraskddunkat lehetdségiink van kényelmesen rendezni, melyet két f6 kategoridba
sorolok:

— Esztétikai elrendezés: Elsddleges célja a kod atlathatosaga. Csoportokat hozhatunk

1étre, melynek alarendelhetjiik az egyes eseményhalmazokat, vagy megjegyzéseket

szurhatunk be.
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— Funkcidbeli elrendezés: Lehetdségiink van alesemények 1étrehozasara, amelyek csak a
f6 esemény minden utasitdsa utdn futnak le. Ezzel tovabbi feltételek megadésat
sporoljuk meg, kialakitva egy AND kapcsolatot a sziildeseménnyel és egyben
atlathatobba téve a kodot.

Mindezek mellett az eseménylapok rugalmasan modosithatoak. Az egyes utasitdsok vagy
események objektumait kicserélhetjiik, vagy a megadott értékeket atirhatjuk a teljes utasitas
szerkesztése nélkiil. Az egyes elemeket ,,fogd €s vidd” méddszerrel konnyedén mozgathatjuk.

Erételjes tulajdonsaga az eseménylapoknak, hogy egymasba agyazhatok. Igy
elkészithetdek a program kiilonbozd részeit vezérld eseménylapok, majd azok meghivasra
keriilnek sziikség esetén. A bedgyazott lapok természetesen hozzaférnek a sziiléelem
valtozoithoz. Fontos megemliteni, hogy ez a funkci6 nem megegyezd a fliggvények
hasznalatadval hagyomdnyos programozasi nyelvekben. Arra kiilon lehetdséget biztosit a
Construct 2.

A Construct 2-vel torténd vizudlis programozas soran megvaldsulnak a programozas
szekvencialitas, szelekcio ¢€s iteracid alapelvei. Az utasitdsok végrehajtasa egymast koveto,
szekvencialis sorrendben torténik. Az eseményblokkok szelekcio révén futtatjak le a beléjiik
foglalt utasitdsokat. Valamint lehetdségiink van a kordbban bemutatott feltételes ciklusok,

iteracidk hasznalatara.

Halozatkezelés

A fejlesztdi kornyezet lehetdséget biztosit arra, hogy a WebRTC technologiara
tdmaszkodva (W42, 2014) halozati programokat is készitsink. A HTMLS lehetdségeibdl
kiindulva a kapcsolat a kliensek kdzott peer-to-peer elven miikddik és 1étrehozasahoz egy un.
jelzo szerverre van sziikség. Ez a szerver csupan a kapcsolat kialakitdsdban jatszik szerepet,
az adatatvitelben mar nem. Az elsé kapcsolodo kliens lesz a szerver, amelynek a kapcsolodasi
adatait a jelzd szerver atadja a tobbi kliensnek, igy azok rakapcsolédnak. Ez a megkozelités
ugyan felvet néhany haldzatkezelési problémat, de a Scirra szamos optimalizaciot és
konfiguralast végzett a motor halozatkezeld részén, illetve a jelzd szerveren is, igy ez a
megvaldsitds a gyakorlatban mikodoképes és a szervert a lehetd legminimalisabb

adatforgalom terheli.
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A Scirra sajat jelz0 szervert futtat, amelyet a fizetds licensszel rendelkezé felhasznalok
korlatlanul 1génybe vehetnek, de lehetOséget biztosit a jelzd szerver szoftverének
megvasarlasara is (24 $), amennyiben nagyobb, kdzpontositott halozatot igényld projektben

gondolkodunk.

Elonézet, tesztelés

A programfejlesztés soran is fontos elem, a Construct 2 esetében pedig kiemelkedden
fontos a késziilé projekt elénézete és tesztelése. gy nemcsak a hibasan miikodé elemekre
kapunk ralatast, de szembesiiliink eddigi munkénk eredményével is, amely (kiillonosképp a
fiatal fejlesztok esetében) tovabbi lendiiletet adhat a munka folytatdsahoz.

Az elénézet minden esetben az egyik telepitett bongészoprogramban torténik (ez
kivalaszthato a projekt bedllitdsainal). Az elénézet gombra kattintva a legutobb kivalasztott
elrendezés keriil betoltésre, ezért amennyiben az egész projektet tesztelni szeretnénk, célszerii
a legels6 elrendezést kijeldlni az elénézet inditasa eldtt.

A program felkindlja az ugynevezett LAN hélozaton keresztiili elénézetet a fizetds
licensszel rendelkezd felhasznalok szamara. Ezt engedélyezve a Construct 2 egy lokalis
webszervert hoz 1étre, amelyen keresztiil elérhetd a teljes lokalis haldézat szamdra az éppen
tesztelés alatt 1évo szoftver a kiszolgald szamitogép helyi IP cimének beirasaval. Ezzel a
moddszerrel tobb szamitégépen és akar tobb platformon is egyszerre letesztelhetd a késziilo
projekt. Amennyiben 1j tesztet inditunk, az 0Osszes eszkdzon megnyitott bongészdben
automatikusan frissiil az elénézeti verzio.

Ugyancsak a fizetds funkciok kozé tartozik a debug elénézet opcié (W43, 2014). Ennek a
specialis elonézeti modnak a feladata, hogy a fejlesztok a program futdsa kozben lathassak a
fobb rendszerfolyamatokat és konnyedén kisziirhessék, hogy a programkod mely része okozza
a hibat. Ez a mdd is, a hagyomanyos elénézeti moédokhoz hasonléan, futtathaté LAN

haldzaton keresztiil.

Exportalas

Amikor a kész projektiinket exportalni szeretnénk, 1étrehozunk egy a kornyezet hasznalata
nélkiil is futtathato alkalmazast a kivalasztott platformra. Sok esetben amikor egy fejlesztd

tobb platformot céloz meg, akar a teljes forraskodot at kell irnia, hogy mindegyikre meg tudja
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azt jelentetni. Szerencsére a HTMLS5 rugalmassdga miatt a Construct 2 esetében errdl nincs
sz0, mivel elég néhany aprébb modositast elvégezniink a programunkon, hogy alkalmazkodni

tudjon a platformok kozti differencidlodéshoz.

Web

B & & W

HTMLS webstte Chrome Web Store Scirra Arcade Kongregate

Mobile

w M 40 S

Android Ejecta PhoneGap BlackBerry 10

Amazon Appstore v

Publish to your own website, Users can play your game in a browser and bookmark it. Also use this

option for i0S web apps and Facebook games.

36. abra, A projektexportalo feliilet.

Az exportdld6 modul egyik beépitett funkcidoja a HTMLS kod ,kisebbitésének” a
lehetésége. A HTMLS kod a Google cég Closure forditdé motorjaval tomoritésre kertil,
valamint torzitasra is, igy jelentdsen megneheziti a visszafejtési folyamatot. Ezzel is novelve a
kész projekt biztonsagat.
sziikséges modult kiilon kell letdlteni a hivatalos weboldalrél (W44, 2014), erdforras

optimalizacios okokbdl.

Kiegészitések, kodolas

Egyes fejlesztok kimerithetik a Construct 2 nyujtotta lehetdségeket, vagy egyszerlien nem
talaljak meg benne azt a funkciot, amelyre sziikségiik lenne a projekt elkészités¢hez.

Lehet6ség van kiils6é kiegészitd modulokat irni a fejlesztdi kornyezethez, amelyeket
betoltve 1) tulajdonsagok ¢és viselkedések rendelheték az objektumokhoz. A kiegészitd
modulokat JavaScript nyelven kell leprogramozni. Teljes dokumentacié all rendelkezésre a
szoftver mellé, hogy a fejleszt6k hasznalatba vehessék a hozza csatolt SDK csomagot (W41,
2013).
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Fontos megjegyezni, hogy ez az egyetlen mddja annak, hogy hagyoményos programozasi

nyelvet alkalmazzunk a projektiink elkészitése soran.

A szoftver felhaszndloi kozossége szamos érdekes €s hasznos kiegészitdt tett kozzé

szabad felhasznalassal a Construct 2 kozosségi oldalan (W26, 2013). Ezeket felhasznalva az

atlagfelhasznald (JavaScript ismerete nélkiil) is még kényelmesebbé teheti a fejlesztési

folyamatot.

Korlatok, hatranyok

Természetesen a Construct 2 esetében is korlatokba és hatranyokba litkozhetiink, melyek

talan egyes emberek szamara nem a legoptimalisabb valasztassa teszik a szoftvert.

A program angol nyelvii, amely az angolul nem tud6 felhasznalok szamara negativan
hat. Hozzatenném, hogy a hasznélatdhoz nem sziikséges kiemelkedd angol nyelvtudas,
mivel csupan néhany bedllitast kell megjegyezni, valamint eligazodni az
eseménylapok lehetdségei kozott. Igény szerint elkészithetd a nyelvi fajlok forditasa
mas nyelvekre (egy kdzel 6000 soros XML f4jl atirdsaval).

A Scirra cég erdforrashidny okabol harmadik felekre tamaszkodik bizonyos
exportalasi funkcidkat illetben. Ennek f6 hatranya a harmadik fél fel¢ vald
kiszolgaltatottsag, ugyanis amennyiben annak a szolgaltatasa megsziinik, a program
adott modulja értelmét veszti. Amennyiben megteheti, a fejlesztdcég integralja a
harmadik forrasbol szarmaz6é modulokat a fejlesztokdrnyezetbe (példaul az asztali
nativ alkalmazasokhoz alkalmazott node-webkit). A tobbi esetben (10S, Android)
viszont ez az allapot fenn 4ll és nem is varhat6 valtozés, ameddig a cég nem bdviti az
alkalmazottjai szamat.

A HTMLS elsésorban webes hasznalatra lett kifejlesztve. Ebbdol addéddan nem
sziikségszertien a legmegfelelobb valasztds asztali vagy mobil nativ alkalmazasok
készitéséhez a konvertalasi folyamatok okabol. Erdemes azonban hozzatenni, hogy a
fejlesztocég folyamatos teszteléseket €és optimalizalasokat végez annak érdekében,
hogy ez ne okozzon problémat, és sem kompatibilitas, sem pedig optimalizaldsi
szempontbol ne legyen felfedezhetd kiilonbség.

A fejlesztési folyamat soran nem alkalmazhatunk hagyomanyos programozasi nyelvet
a konkurenciaval ellentétben. Erre nem feltétleniil van sziikség, ugyanis az

eseménylapok segitségével elméletben minden komplexebb kod leprogramozhato,
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mégis néhany veteran programozoé fejlesztot ennek a lehetdségnek a hidnya zavarhat.
A fejlesztécég ennek orvoslasara a kiegészitok irasanak lehetdségét hozza példanak,
amellyel bar ténylegesen bdvithetd a program funkcionalitasa, mégis el kell
ismerniink, hogy ez csupéan egy félmegoldas.

Bar a vizualis programozast alkalmazo6 programok hasznalata jelentdsen felgyorsitja a
programozasi folyamatot a hagyomanyos programozasi nyelvekkel ellentétben, mégis
a motor hataraiba iitk6zhetiink. Amennyiben abbdl a ténybdl indulunk ki, hogy a
Construct 2 tipusu szoftvereket is hagyomanyos programozasi moddszerekkel irtak,
rajohetiink, hogy azoknal egy mindenképp korlatozottabb rendszert kapunk kézhez.
Minden fejlesztének el kell dontenie, hogy szamara melyik a legcélravezetébb eszkoz,

amellyel elkészitheti a szoftverét.

Dokumentacid, leirasok

A program kiemelkedden jol kidolgozott dokumentacidoval rendelkezik, melyet nem

csupan tartalombeli bdsége ¢és hasznossdga miatt értékelhetliink, hanem elérhetdség és

nyitottsag szempontjabol is.

Hivatalos kézikonyv: Elérhetd online (W8, 2013) és offline (W36, 2013) formaban is
(utodbbi letdltve, vagy a program mellé csatolva, a dolgozathoz csatolt CD melléklet
manual mappéjaban is megtalalhato). A kézikonyv a legutdbbi stabil programverziora
alapszik ¢és annak minden funkcidjat és lehetségét részletesen taglalja, ismerteti.
Emellett integralva van a fejlesztokornyezetbe, amely hivatkozasokként funkcional az
éppen aktudlis parbeszédpanelhez igazodva (més szavakkal megfogalmazva: az adott
munkafolyamatnal felhaszndldsra keriild funkcioval relevans kézikonyv hivatkozés
jelenik meg). A kézikdnyv angol nyelvi.

Felhasznaloi segédletek: A fejlesztocég weboldalan hivatalos meniipontként
szerepelnek a felhasznalok altal készitett, ingyenesen hozzaférhetd segédletek (WO,
2013). Ezek elsésorban leirasokat és példaprogramokat jelentenek (néhany esetben
videoklipet is), melyek egy adott problémat irnak koriil és annak megoldéasat
prezentaljak. Ilyen jellegli segédletet barki létrehozhat, majd azt a tobbi felhasznalo
értékelheti. Igy a kozosség valogatja ki, hogy melyek azok a leirasok, amelyek a

leginkdbb hasznosak. Egy kozelmultbeli frissitést kdvetden a leirdsok forditasa is
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lehetséges tovabbi nyelvekre (W37, 2013). Ennek hala az angolul nem tudo
felhasznalok is taldlhatnak online segédletet anyanyelviikon irddva (feltételezve, hogy
elézetesen valaki elvégezte annak leforditasat).
A konkurens szoftverek tekintetében nem taldlkoztam ehhez foghaté dokumentacidval. A
leginkabb elterjedt GameMaker eszkdztarabol hidnyzik a konnyen elérhetd kézikonyv (W38,
2013), mig a Stencyl fejlesztOcsapata nem tesz kozz¢ abbol letdlthetd verziot (W39, 2013).
Emellett egyik konkurens szoftvernél sem lattam ilyen jol kidolgozott, kozdsség tamogatott,

egységes leirasi segédleteket.
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3. Melléklet: Tartalmi kiegészitések

T1: Sziikséges beszélni a  szoftver telepitésének  modjardl, a  sziikséges
rendszerkdvetelményekrdl, illetve a beszerzési forrasokrol (utdbbit gyakorlatban is
megmutatni a fejlesztécég weboldalarol). Fontos, hogy a tanuld 6nalloan is fel tudja telepiteni
a fejlesztOkornyezetet az otthoni szamitogépére (amennyiben rendelkezik ilyennel — bar ez
napjainkban 4ltalanos), hogy elvégezhesse a hdzi feladatokat, illetve felfedezhesse sajat

igénye szerint a programot.

T2: Els6 Iépésben a tanar, amennyiben nem rendelkezik efféle szolgaltatassal, létrehozhat egy
kozos tarhelyet maga €s a tanuldi szdmara, ahol (minimum tanari oldalrél) elérhetd az 6sszes
orai, esetleg otthoni munka is. Fontos, hogy az 6rai munkat biztonsagi okokbol mindenki a
sajat szamitogépén létrehozott mappaban végezze és csak a végeredményt toltse fel a kdzos
mappaba. Erre a célja barmilyen web-, vagy FTP tarhely megfelel, de az ingyenes felhdalapt
szolgaltatasok szolgalnédnak a legpraktikusabban (példaul: Dropbox (W30, 2014), Google
Drive (W31, 2014), Microsoft OneDrive (W32, 2014)). Ezt a tarhelyet hasznalndk a csoport
tagjai a tanulds soran, igy nyomon kovethetd lenne munkdjuk, nehézségeik ¢és egyéni

fejlesztéseik.

T3: A modulok feladatai a Construct 2 r184-es stabil verziojaval lettek elkészitve, visszafele
nem kompatibilisek. A forraskddok megtalalhatéak a dolgozathoz csatolt CD melléklet
feladatok mappajaban.
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4. Melléklet: Feladatok technikai kiegészitése

Feladat 1: Békas autout

F1: A teljes képernyds megjelenitést kapcsoljuk ki (Fullscreen in browser beéllitasnal az Off
opciot valasszuk). A teljes képernyds megjelenités kikapcsolasara azért van sziikség, mert a
Construct 2 alapértelmezetten egy méretaranyokat megorzé teljes képernyds beallitast ad

meg, amelyre a feladat megolddsahoz nincs sziikségiink.

F2: Az elrendezés mérete az ablakon beliill megjelenitendd teriilet nagysagat hatdrozza meg.
Az elrendezés margoja pedig azt a teriiletet jeloli, ahol a program f6 eseményei torténni
fognak (a program futtatdsakor nincs szerepe, a szerkesztési folyamatban szolgal

segitségként).

F3: A Tiled Background objektum altalanos hattérelemként szolgal. A szerkesztofeliilet
koordinata rendszerének origdja az elrendezés bal fels6 sarka, ahonnan jobbra indul az x

tengely, illetve lefele az y tengely, mindkettd pozitiv intervallumban.

F4: A 8Direction viselkedés 8 irdnyll mozgast tesz lehetdvé. A viselkedés beallitdsainal a Set
angle tulajdonséagot allitsuk No értékre. A Set angle opcid konfiguralja, hogy az objektum

automatikusan forgatasra keriiljon-e. Alapértelmezett esetben 360 fokban forgatja az elemet.

Feladat 3: Ugralas a parkanyokon

F5: A Solid viselkedéssel ellatott objektumokon a Platform viselkedést hasznal6 elemek nem

tudnak athatolni.

F6: Az objektum adott példanyat kijelolve megjelennek a kijelolés szélén az atméretezd

gombok (15. abra).

F7: A Platform viselkedés vizszintes és fiiggdleges (ugras) mozgast valdsit meg, mikdzben az

objektumra szimulalt gravitacios erd hat.
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Feladat 4: Tajképek

F8: A képkockdkat az objektum grafikai szerkesztd feliiletén az Animation frames ablakban

kezelhetjiik (16. dbra).

F9: A Speed tulajdonsdg az animécio sebességét (kép/masodperc) allitja, a Loop opcid pedig
az automatikus ismétlést. Egy ilyen egyszerli animacid 10-es Speed értékkel mar az emberi

szemnek azt a latszatot kelti, hogy a program késleltetés nélkiil megvaltoztatja a képkockat.

F10: A Mouse objektum teszi lehetévé, hogy a program hozzaférjen az egér beviteli periféria
hasznélatdhoz minden objektumra vonatkoz6an. Ahhoz, hogy a ,,gomb” objektum kattinthato

legyen, sziikségilink van a Mouse objektumra is az egérkezeléshez.

F11: Az eseményeket és utasitasokat mindig a hozzad kapcsolodd objektum szdmara

rendelkezésre allo lehetdségei koziil kell kivalasztani.
F12: Az On any frame changed feltétel az animaci6 képkockavaltisanak megtorténését

figyeli.

Feladat 5: Hazant

F13: A ScrollTo viselkedés segitségével az adott objektum kertil az elrendezés kdzéppontjaba.
gy mikor az kilépne az ablak teriiletérdl, az elrendezés gorgetésre keriil, hogy a ScrollTo

viselkedéssel ellatott elem mindig a képernydn maradjon.
F14: A ,talaj” objektum fogja meggatolni, hogy a ,,lany” elem kiessen az elrendezésbdl.
F15: A ,talaj” objektum a ,,fu” objektum mogott talalhatd (mivel elébb adtuk hozza az

elrendezéshez, mint a ,,fu” elemet), az elrendezés aljahoz igazitva.

Feladat 6: Kenyerek a ladaba

F16: A Text objektumok alapértelmezett szovege ,,Text”.

F17: A Drag & Drop viselkedés ,,fogd és vidd” tipusti mozgathatosagot valosit meg az adott

objektumra. A bal egérgombot nyomva tartva az elemen mozgathatjuk azt.
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F18: A ,szam” valtoz6 fogja tarolni az elpakolt kenyerek szamat. A feladat késObbi
szakaszaban ennek a valtozonak az értékét fogjuk kiiratni. Az eseménylapokon létrehozott

valtozok fo tipusa a globalis valtozo.

F19: Az On drop feltétel a Drag & Drop viselkedés velejardja. Azt vizsgalja, hogy az adott

objektumot ,,letettiik-e.”

Feladat 7: Almaszedés

F20: Figyelmeztetés: A Physics viselkedés nagy szamitdsigényli magas objektumszam esetén,

ezért gyengébb teljesitményli szamitdgépeken erre kiilon figyelmet kell forditani.

F21: Az Inmovable tulajdonsag lehetévé teszi, hogy a Physics viselkedéssel ellatott elemre bar
hatnak a szimulalt fizikai kornyezet hatdsai, mégis elmozdithatatlan legyen. Két Physics
viselkedéssel rendelkezé objektum interakcioba 1ép egymadssal a szimulalt fizikai értékek

figyelembe vételével.
F22: Az On start of layout feltétel az elrendezés betdltddésekor aktivalodik.

F23: A Set world gravity utasitas a Physics viselkedéshez kapcsolddo utasitas €s a szimulalt

gravitaciot konfiguralja. 0 értékkel bedllitva az objektumra nem hat gravitacios erd.

F24: 10-es erdsségli gravitacios hatast még kovetni tud a felhasznalé szemmel.

Feladat 8: Keverdpult

F25: A szoveg szinét a Text objektum Color beéllitasanal adhatjuk meg.

F26: A Volume beallitas a lejatszott fajl hangerejét allitja be.

Feladat 9: Lisztes zsakok megszerzése

F27: Amennyiben projektiinkben utasitas segitségével hozunk létre objektumokat a program
futdsa kozben, a 1étrehozandd objektum egy példanyat legaldbb egy elrendezésbe be kell
illeszteni a HTMLS5 technikai felépitése okabol.
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F28: Az Every X seconds esemény a benne foglalt utasitdsokat a paraméterként megadott id6

elteltével mindig 0jbol végrehajtja.

F29: A random(K) utasitassal véletlenszdmot generdlunk 0 és az argumentumként megadott K
értektdl egyel kevesebb intervallumban. Més szavakkal a [0; K-1] intervallumban. Az int()

utasitassal pedig egész szamma alakitjuk az el6bb generalt véletlen szamot.

Feladat 10: Urhajé kovetése

F30: A Bound To Layout viselkedés meggatolja az objektumot, hogy kilépjen az elrendezés
hatarain kiviilre. A Directions opcid alatt adhatjuk meg a 8 Direction viselkedés mozgasi

iranyait.

F31: A Wait utasitas sziinetelteti a kovetkezd utasitdsok és alesemények lefutasat az adott
blokkon beliil.

F32: A Trigger once while true feltétel a hozza kapcsolt tovabbi feltételek teljesiilése esetén
csak egyszer engedélyezi a blokk lefutasat egészen addig, ameddig ujra meghivasra nem

keriil. Uresen hagyva végrehajtja feltétel nélkiil a hozza kapcsolt utasitdsokat.

crer

Feladat 11: Csillagos éjszaka

F34: Amennyiben nem képet hasznalunk hattérnek, lehetdségiink van egyszinli hattérkitoltést

megadni a rétegek bedllitdsainal.

F35: A While ciklus parositva az Every X Seconds feltétellel azt eredményezi, hogy a

ciklusmag egyes végrehajtasai kozott a feltételben beallitott intervallumnak el kell telnie.
F36: Az int() és random() fiiggvények miikodése a 9. feladatban ismertetve van.

F37: A Set scale utasitds méretaranyos atméretezést valdsit meg a megadott argumentum

alapjan.

F38: A Compare variable feltétellel megvizsgalhatjuk egy valtozo értékét kiillonbozo relaciok

alapjan.
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Ezzel a feltétellel kiegészitve a ciklus csak abban az esetben fog lefutni, amennyiben a

,megallitva” valtozo értéke 0.

F39: A Set value parancs segitségével adhatunk egy valtozonak 1 értéket.

Feladat 12: Labirintus

F40: A 9-patch objektum segitségével lehetdségiink van ismétlodd texturat hasznalo
objektumokat hatékonyan létrehozni, amely atméretezésénél a kép nem torzul, helyette

ismétlddik. Esetlinkben idedlis fal objektum létrehozdséhoz.

F41: A margin bedllitdsok 0 értékre allitdsaval megadjuk, hogy a falpng kép nem tartalmaz
margokat. Az Edges ¢s Fill opciok Tile beéllitasa utasitja az objektumot, hogy ne nyujtsa,

hanem egymas utan ismétlédden ugyanazzal a képpel tdltse fel az objektumot.

F42: A Solid viselkedéssel rendelkezd objektumokat fogja akadalyként tekinteni az

utvonalkeresd algoritmus.

F43: A Pathfinding viselkedés automatikus utvonalkeresést valosit meg. A Cell border
beallitas segitségével tudjuk meghatarozni, hogy az objektum mennyire kozelitheti meg,

illetve hatolhat bele az akadalyként meghatdrozott objektumokba az itvonal keresése soran.

F44: A Find path utasitds a megadott koordinatakra elvégzi az utvonalkeresést. Az eger.X ¢€s

eger.Y hivatkozas lekérdezi az egér pillanatnyi X és Y koordinatait.
F45: A Move along path utasitas végigmozgatja az objektumot a megtalalt Gitvonalon.

F46: Lehetdségiink van egyes feltételek ,,megforditasara” a feltételen vald jobb egérgombbal
vald kattintds utdn a helyi meniib6l az Invert opcid kivalasztasaval. Ilyenkor a feltétel
tagadasat vizsgalja a program. A projekt esetében azt vizsgalja, hogy az egérmutatd nincs a

,»fal” objektum folott.

Feladat 13: Erre csorog a dio

F47: Az eldnézeti bongészOprogramot a projekt tulajdonsagai koziil a Preview browser
pontnal tudjuk megadni. A Chrome bongész0 hasznalata azért sziikséges, mert a projektben

alkalmazott hangkezelést jelenleg csak az a bongész6 tamogatja.
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F48: A Construct 2 minden tovabbi hozziadott réteg hatterét automatikusan attetszore
konfiguralja. Ezt a bedllitast tudjuk a Transparent opcidval éllitani. Az Opacity opcidval
lehetdségiink van a réteget (és annak teljes tartalmat) részlegesen attetszové tenni. A 80-as

értek 80%-os lathatdsagot jelent.

F49: A Reference distance opcid azt a referencia tavolsadgot adja meg (pixelben), amely az
elhalkuléas kiszamitasdhoz szilikséges. A Maximum distance opcid azt a maximalis tavolsagot

adja meg (pixelben), amely utan a lejatszott hang nem halkul tovéabb.

F50: A LayoutWidth és LayoutHeight fliiggvények segitségével lekérdezhetd az aktudlisan

futtathat6 elrendezés szélessége €s magassaga pixelekben.

F51:A Play at object utasitas segitségével jatszhatunk le hangokat kiilonb6zd objektumok

crer

F52: A Set listener object adja meg azt az objektumot, amely szemszogébdl a sikban

elhelyezett hangokat felfogjuk.

Feladat 14: Valahol a sotétben

F53: A koordinatak véletlen generalasakor figyelembe vessziik a ,,gyerek” objektum méretét,

hogy az biztosan az elrendezésre keriiljon és ne 16gjon le réla.
F54: Az Is overlapping another object feltétel azt vizsgalja, hogy a két objektum atfedésben

van-e (részleges atfedés esetén is teljesiil a feltétel).

Feladat 15: Koszonés

F55: A Default controls opcid kikapcsolasaval az ember objektumokat nem tudjuk az

alapértelmezett billentyiikkel (a kurzormozgat6 nyilakkal) mozgatni.

F56: A Function objektum teszi lehetdvé a hagyomanyos programozasi nyelvekben is

alkalmazott fiiggvények hasznalatat.

F57: Az On function feltétel definialja a fliggvényt és az ehhez a blokkhoz rendelt utasitasok

lesznek a fliggvény részei.
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F58: Esetiinkben amennyiben a turista bal oldalrdl 50 pixelre megkdzeliti az adott ember

objektumot, a feltétel teljestil.

F59: A Call function utasitassal meghivhatunk kordbban definialt fliggvényeket.
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