Creating Games Classroom - Kapitel: Game Play Programming

Export und Testing in Construct 3

@ EINSTIEG

Im finalen Schritt méchten wir unser Spiel schlielich ausgeben. Das wird auch als Export
bezeichnet. Ein solcher Export kann entweder zum Ziel haben, das Spiel im aktuellen
Stand zu testen oder um es nun schliel3lich zu verdéffentlichen. Wir beschreiben euch hier
beide Zielsetzungen und geben Hilfestellung.

PROJEKTE TESTEN

Um Ihr Projekt wahrend der Entwicklung zu testen, kannst du es in der Vorschau anzeigen,
indem du auf das Symbol Wiedergabe in der Hauptsymbolleiste klickst, indem du folgendes
auswahlst:

Menti - Projekt - Vorschau, indem du mit der rechten Maustaste auf ein Layout in der
Projektleiste klickst und Vorschau auswahlst oder indem du F5 drickst. Dadurch wird dein
Spiel vom aktuellen Layout aus gestartet.

StandardmaRig wird beim Starten einer Vorschau ein Popup-Fenster gedffnet.
Moglicherweise wird eine Meldung angezeigt, dass das Popup blockiert wurde. Das
Klicken auf Erneut versuchen funktioniert normalerweise, aber um die Meldung dauerhaft
zu verhindern, musst du moglicherweise die Einstellungen deines Browsers andern.
Normalerweise erscheint irgendwo in der Browseroberflache ein Symbol oder eine
Meldung, die darauf hinweist, dass ein Popup blockiert wurde. Wenn du darauf klickst,
kannst du normalerweise Popups fur die aktuelle Website immer zulassen.

Uber Menii > Einstellungen, kannst du verschiedene Vorschaumodi auswahlen. Die drei
Optionen sind:

e Popup-Fenster: Offnet wie oben beschrieben ein Popup-Fenster zum Ausfiihren
des Projekts.

e Browser-Tab: Offnet einen neuen Browser-Tab, um das Projekt auszufuhren.

o Dialog: Offnet einen Dialog innerhalb der Construct-Oberflidche, um das Projekt
auszufuhren. Dies verwendet kein neues Browserfenster, unterliegt also keinen
Popup-Blockern und enthalt keine anderen Browser-Oberflachenelemente wie die
Adressleiste. Es darf jedoch nicht groRer oder auBerhalb des Konstruktionsfensters
erscheinen.

Wenn du Vorschau erneut auswahlst, wahrend bereits eine Vorschau lauft, wird das
vorhandene Vorschaufenster oder Dialogfeld neu gestartet und beginnt mit der Vorschau
der neuesten Version deines Projekts.
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Mehrere Vorschaufenster

Manchmal ist es nutzlich, mehrere Vorschaufenster gleichzeitig gedffnet zu haben, z.B. zum
Testen von Multiplayer-Spielen. Um ein zusatzliches Vorschaufenster zu 6ffnen, halte Alt
gedruckt, wahrend du auf die Vorschauschaltflache klickst oder verwende die
Tastenkombinationen Alt + 4 oder Alt + 5, um eine zusatzliche Vorschau des Projekts bzw.
Layouts zu starten.

Andere Vorschautypen

In der Hauptsymbolleiste befindet sich neben der Schaltflache Vorschau ein Dropdown-Pfeil,
der ein Menu mit weiteren Vorschauoptionen anzeigt. Diese findest du auch unter

Menti > Projekt oder durch Rechtsklick auf den Projektnamen in der Projektleiste.
Debug-Layout

Dadurch wird das aktuelle Layout in einem speziellen Debug- Modus ausgefuhrt. Der
Debugger ist ein spezielles Entwicklungswerkzeug, das dir hilft, den Status des Projekts zu
Uberprifen (z.B. den Wert von Ausdricken und Variablen). Es bietet auch
Diagnosewerkzeuge, wie z.B. das Fortschreiten des Spiels Frame fiir Frame, das Andern von
Werten, das Zerstdren von Objekten, das Setzen von Haltepunkten in Ereignissen und
mehr. Dies kann unschatzbare Einblicke in die Funktionsweise deines Projekts liefern,
insbesondere wenn du auf ein Problem stdl3t. Weitere Informationen findest du im
Handbuchabschnitt zum Debugger.

Vorschauprojekt

Dadurch wird eine Vorschau des ersten Layouts im Projekt gestartet. Dies ist entweder das
erste Layout, das in der Projektleiste angezeigt wird, oder das Layout, das in der
Projekteigenschaft Erstes Layout festgelegt ist.

Fernvorschau

Auf diese Weise kannst du dein Projekt auf einem anderen Gerat in der Vorschau anzeigen.
Es ist auch nitzlich, um verschiedene Browser auf demselben Gerat zu testen. Durch das
Starten einer Remote-Vorschau wird dein Spiel nicht direkt ausgeflihrt. Es 6ffnet sich ein
Dialogfeld, das eine spezielle URL bereitstellt, mit der du das Spiel laden kannst, oder einen
QR-Code zum Scannen. Alles, was du tun musst, ist die URL in einem anderen Browser oder
Gerat zu 6ffnen oder die URL mit jemand anderem zu teilen oder den QR-Code zu scannen,
und das Projekt wird geladen und im Browser ausgefiihrt. Das Projekt wird tber eine Peer-
to-Peer-Verbindung direkt von deinem Gerat geladen; es wird nirgendwo anders
hochgeladen, ist aber dennoch von Gberall im Internet zuganglich. Das Spiel ist nicht mehr
Uber die angegebene URL verfligbar, sobald du das Dialogfeld Remote-Vorschau schlieBt.
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Du kannst das Dialogfeld Remote-Vorschau in einem eigenen Fenster 6ffnen, um es aus
dem Weg zu rdumen, indem du mit der rechten Maustaste auf die Beschriftung klickst und
es auswabhlst.

Status: Hosting preview
Visit this URL on another browser or device to load this project:
https://preview.construct.net/#twd8eas;j Copy

Reload all First layout: Layout1 ¥

Scan this QR code for quick access on mobile:

Help Cancel

Abbildung 1 Remote-Vorschau Fenster
Popup-Fenster 6ffnen

Sobald das Projekt ausgefuhrt wird, wirst du im Dialogfeld Remote-Vorschau als
verbundener Client angezeigt. Du kannst mehrere Kopien des Projekts gleichzeitig
ausfuhren.

Du kannst einige grundlegende Systemdetails und Echtzeit-Leistungsinformationen fur
verbundene Clients anzeigen, einschlie3lich deines Browsers und Betriebssystems, des
verwendeten Layouts, der Framerate und der ungefahren CPU-Auslastung (und der
ungefahren GPU-Auslastung, falls verfigbar) und deiner Grafikhardware. Du kannst auch
auf Video anfordern klicken, um einen Videostream dessen anzuzeigen, was diese Clients
sehen konnen. Es gibt auch eine Dropdown-Liste, um ein anderes erstes Layout
auszuwahlen, falls du ein bestimmtes Layout mit Remote Preview testen mochtest.

Wie bei einer normalen Vorschau kannst du eine Remote-Vorschau aktualisieren, indem
du die Option Remote-Vorschau erneut auswahlst. Dadurch wird die unter derselben URL
verfugbare Version des Projekts aktualisiert. Bestehende Clients werden Uber ein Update
benachrichtigt und sehen das Update, wenn sie manuell neu laden. Wenn du alternativ
auf die Schaltflache Alle neu laden klickst, werden alle Clients zum Neu laden gezwungen.

Wenn der Host das Projekt aktualisiert, sehen Clients eine Benachrichtigung, dass ein
Update verfugbar ist. Sie mussen ihren Browser neu laden, um die neue Version zu laden.
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Wenn der Host das Dialogfeld Remote-Vorschau schlieRt, wird die Remote-Vorschau
beendet. Clients sehen eine Benachrichtigung, dass der Host die Verbindung getrennt hat.
Clients kdnnen das Projekt weiterhin ausfuhren (sie werden nicht abgeschnitten), aber
wenn sie das Projekt neu laden, ist es nicht mehr verfugbar.

Wenn der Host das Video startet oder stoppt, wird der Client benachrichtigt.

Mit der Remote-Vorschau kannst du dein Projekt sofort mit jedem auf der Welt teilen, der
Uber eine Internetverbindung verfligt. Dies ist besonders nutzlich, wenn du Remote-
Tester*innen oder -Rezensent*innen hast. Andererseits kannst du die Remote-Vorschau-
URL auf demselben Gerat fUr Cross-Browser-Tests verwenden, z.B. mit Remote Preview, um
dein Projekt in Firefox zu testen, wahrend Construct in Chrome ausgeftuhrt wird. In diesem
Fall werden die Daten nicht Uber das Internet gesendet, sondern nur Uber das lokale
System Ubertragen. Ebenso versuchen die meisten Browser, eine lokale Verbindung fur
die Datenubertragung herzustellen, wenn du eine Remote-Vorschau auf einem Gerat im
selben LAN (Local Area Network) durchfihrst, wie z.B. Gber das Internet.
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VEROFFENTLICHUNGSPROJEKTE
Um ein Projekt zu veroffentlichen, verwende die
Menli - Projekt > Export

Mdglichkeit. Mit Construct kannst du auf eine Reihe von Plattformen exportieren, z.B. das
Web (HTMLS5), Android und (OS (iber Cordova) und Desktop-Apps (Uber Windows/macOS-
Wrapper oder NW.js). Jede Plattform verfligt tiber ein begleitendes Tutorial, das dich durch
die Funktionsweise des Exporters fiuhrt und alle exporterspezifischen Einstellungen
abdeckt. Beachte, dass in einigen Fallen Gebihren anfallen konnen, zB. fir
Entwicklerabonnements, um das Hochladen in App Stores zu ermdglichen, oder fir das
Hosten von Webinhalten, wenn du noch keinen Server hast.

Jede Art von Export hat die folgenden gemeinsamen Einstellungen:

Bilder deduplizieren durchsucht das gesamte Projekt nach identischen Bildern und
entfernt die Duplikate. Dies hilft, Speicherplatz zu sparen und die DownloadgréBe zu
reduzieren, indem redundante Bilder entfernt werden.

Mit dem verlustfreien Format kannst du auswahlen, in welchem Format Bilder in deinem
Projekt exportiert werden sollen, um verlustfreie (d.h. perfekte) Qualitat zu verwenden.

Mit dem verlustbehafteten Format kannst du auswahlen, welches Format zum Exportieren
von Bildern in deinem Projekt festgelegt ist, um verlustbehaftete Qualitat zu verwenden
(d.h. eine gewisse Qualitdtsminderung zuzulassen, um eine stdrkere Reduzierung der
DateigrdBBe zu ermdglichen).

Bilder neu komprimieren komprimiert alle verlustfreien Bilder im Projekt mit verbesserter
Komprimierung. Dies kann eine Weile dauern, verringert jedoch haufig die DownloadgroB3e
des exportierten Projekts erheblich. Dieser Schritt ist verlustfrei, sodass die Qualitat deiner
gesamten Grafik garantiert erhalten bleibt.

Das Minify-Skript verschleiert und komprimiert die Haupt-JavaScript-Datei fir dein
exportiertes Projekt. Dies tragt auch dazu bei, die DownloadgréBe zu reduzieren, die
Ladezeit zu verbessern und das Reverse-Engineering des Projekts erheblich zu erschweren.
Normalerweise ist der erweiterte Modus sicher zu verwenden, aber wenn du die
Skriptfunktion verwendest, mochtest du vielleicht in den einfachen Modus wechseln oder
anpassen, wie du deinen Code schreibst — siehe Exportieren mit erweiterter Minimierung
im Abschnitt Skripterstellung fir weitere Details.

Jede Option tragt zur Optimierung des exportierten Projekts bei, kann jedoch dazu fuhren,
dass der Export langer dauert. Es wird empfohlen, alle drei zu aktivieren, wenn das fertige
Projekt zur Veroffentlichung exportiert wird. Wenn du jedoch nur einen Testexport
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durchfuhrst, mochtest du sie moglicherweise deaktivieren, um den Vorgang zu
beschleunigen.

Bei den meisten Exportoptionen wirst du zur Eingabe zusdtzlicher Einstellungen
aufgefordert, die fur diesen Exporter spezifisch sind. Beispielsweise hat der Android-
Exporter eine Einstellung fur die minimal unterstiitzte Android-Version.

Wenn der Export abgeschlossen ist, erhaltst du einen Link zum Herunterladen einer ZIP-
Datei mit dem endgtiltigen exportierten Projekt. Du kannst auch einige Statistiken zum
Export anzeigen, z.B. wie viel DownloadgrofRe durch die Bildkomprimierung eingespart
wurde (sofern diese aktiviert war). Der Exportmanager kann auch verwendet werden, um
die letzten exportierten Projekte zu finden und erneut herunterzuladen.

"" 1 AUFGABE

lhr seid nun sicher bereits selbst ganz ,heil3” darauf, euer Spiel zu exportieren und von
Freund*innen und Familie testen zu lassen. Nutzt daftr nun gerne die vorgestellten
Funktionen und wie Ublich nimmt euch unser Schulungsvideo dafur Schritt fur Schritt
auch an die Hand.

Und nun: Gratulation! Ihr habt euer eigenes Spiel entwickelt!

Wir hoffen, ihr hattet viel Spal3 beim Bearbeiten eures Games und konntet in unserem
Kurs spannende neue Eindrucke lernen.

Falls ihr in der Spieleentwicklung durchstarten mdchtet, werft auch gerne einen Blick auf
das Studienangebot der Hochschule der Medien. In den Studiengangen Mobile Medien und
Medieninformatik bieten sich euch Moglichkeiten in die Spieleentwicklung einzusteigen.

Vielen Dank fur euer Engagement und alles Gute!

Euer Creating Games Classroom Team
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