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Sazetak

U ovome radu ¢e biti opisan zanr video igara zvan igre uloga te ¢e biti opisane glavne
funkcionalnosti takvih igara. Prvo ¢e biti opisani alati pomocu kojih je izraden prakti¢ni dio
rada (Unity, Visual Studio, Pixilart), te nakon toga opisa samoga zanra i primjeri igara koji
se nalazu u tome zanru. Zatim ¢e biti opisan sam dizajn koriSten za razvoj igre te na koji
nacin se kreira i implementira taj dizajn unutar Unity alata. Nakon toga ¢e biti opisan
prakti¢ni dio projekta koji je ¢e biti razdvojen po glavnim funkcionalnostima te ¢e sve te
funkcionalnosti biti dodatno razdvojene na manje dijelove. Ti dijelovi Ce biti opisani te ¢e biti

prikazani dijelovi koda koji su potrebni za te funkcionalnosti, takoder ¢e kodovi biti opisani.

Kljuéne rijeé€i: algoritmi, programiranje, raCunalne igre, Unity, igra uloga, pixelart
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1. Uvod

Razvoj igara svake godine napreduje sve vise i viSe, te same igre postaju naprednije
sa razvojem racunalnih komponenti, a korisnici zahtijevaju sve bolje igre. lako igre postaju sve
zahtjevnije za naSe uredaje te igre testiraju limite nasih raCunala i dalje ljudi uzivaju i u
jednostavnim igrama koje nisu zahtjevne. Najbolji primjer je igra ,Among Us" koja je 2020.
godine eksplodirala u popularnosti iako je jednostavna igra Zanra pronadi uljeza [1]. Isto tako
kako ljudi uzZivaju u jednostavnim igrama, uzivaju i u igrama koje izgledaju kao da su stare tj.
napravljene u starom stilu tako zvanom pixelart stilu, u kojem su bile radene stare igre jer su

3D modeli bili previSe zahtjevni za to vrijeme.

Kako se industrija razvoja video igara Sirila tako je nastalo i puno razli¢itin Zanrova, kao
Sto su platformeri, akcijske igre, utrke, borbene igre te igre uloga. Kod Zanra igri uloga postoje
igre za jednog igraCa kao $to je na primjer ,The Elder Scrolls* serijal te postoje igre za vise
igraca kao $to je ,World of Warcraft®. lako igre funkcioniraju na razli€ite nacine njihova ideja je
ista, a to je da igraCa stave u novi izmisljeni svijet gdje on kontrolira svojega lika te da postane
dio toga svijeta. lako taj zanr ne mora biti izrazito kompliciran za napravit u osnovi, takve igre
postaju teSke za izraditi jer se treba kreirati potpuno novi svijet koji ¢e privucéi igraca te ¢e mu
biti zanimljivo istraZziti taj novi svijet.

U ovome radu ¢e biti opisane neke od najpopularniji igara Zanra igri uloga, te Ce se
prikazati na novoj kreiranoj igri neke od stvari koje su zajednitke skoro svim igrama ovoga
Zanra kao $to je borba, razgovor sa ljudima toga izmiSljenog svijeta,... te ¢e biti prikazani neki

dijelovi koda kako bi se prikazao nacin funkcioniranja Unity game engine-a.



2. Alati

Za implementaciju prakticnog dijela rada koristen je game engine Unity za kreiranje
same igre, Visual Studio za razvoj koda te Pixilart web aplikacija za crtanje pixelart slika koje

se unutar Unity-a pretvaraju u animacije.

2.1. Unity

Unity game engine je razvijen od strane Unity Technologies 2005. godine te je
besplatan za koriStenje u nekomercijalne svrhe [2]. Unity podrzava razvoj 3D, 2D, VR (virtualno
realnih) te AR (prividno realnih) igara. Bazira se na C# programskom jeziku, te sadrzi posebnu
klasu u C# (MonoBehaviour) iz koje nastaju sve klase za Unity Engine [3]. MonoBehaviour
klasa posjeduje svoje metode kao to je Start koja se poziva pri instanciranju objekta, metoda
kao Sto je Update koja se poziva nakon svakog frame-a (slike) u igri te mnoge druge metode

[3].

Unity je trenutno jedan od najpopularnijih game engine-a gdje ga €ak i ve¢e kompanije
koriste umjesto da razvijaju svoj game engine. Zbog svoje popularnosti medu novim
developerima takoder postoji i puno te¢aja i videa na internetu koji pomazu u€enju Unity-a te

samom razvoju video igara [4].

Velikoj popularnosti Unity-a je pripomogao Unity Asset Store gdje drugi ljudi objavljuju
svoje 3D modele, zvukove, animacije, slike i sl. [5]. Te stvari mogu drugi ljudi kupiti te koristiti
u svojim projektima te na taj nacin se privuce viSe ljudi za koristiti Unity jer ¢e na primjer osoba
koja ne zna modelirati ali zna programirati mo¢i samo koristiti modele koje je napravio netko

drugi a on ¢e samo napraviti kod.

2.2. Visual Studio

Microsoft Visual Studio je razvojno okruzenje za pisanje programskih jezika razvijeno
od strane Microsofta [6]. Visual Studio ima potporu razvoja svih programskih jezika za razne
tehnologije, jezici koji su podrzani su C#, F#, C++, Python,... te se mogu razvijati mobilne

aplikacije, web aplikacije, raCunalni programi, video igre,...

Visual Studio je snazan alat ne samo za razvijanje koda ve¢ ima i snazan alat za

pronalazenje pogreSaka koda te za samo testiranje koda. Takoder ima integrirano lakSe

2



koristenje svih baza podataka te ima potporu za instaliranje raznih ,produzetaka“ koji
olak$avaju rad sa ve¢ postoje¢im tehnologija te dodaju dodatne potpore kao sa na primjer

alatima za verzioniranje na primjer GitHub-om [6].

2.3. Pixilart

Pixilart je besplatna web aplikacija za kreiranje pixelart-a. Aplikacija je kreirana 2013.
godine od strane Bryan Ware-a kojem je cilj bilo napraviti aplikaciju za pixelart dostupnu svima

te napraviti platformu na kojoj drugi umijetnici pixelart-a mogu ugiti jedni od drugih [7].

Pixilart aplikacija je jednostavna za koristenje te je za pocetnike bolji izbor nego neki
profesionalni programi za crtanje. lako je aplikacija jednostavna ona sadrzi sve $to je potrebno
za razvoj pixelart-a. Mogu se Koristiti slojevi, spremati animacije u posebnu datoteku ili ih
spremiti kao niz slika, mogu se spremati i posebno napravljene palete boja za ponovno
koristenje te osim klasi¢nih alata za crtanje postoje i dodatni alati kao $to je ,Dithering Tool*

koji se Cesto koristi za pixelart.



3. Zanr igre uloga

Cilj igara uloga je prikazati novi izmisljeni svijet igracu, taj svijet moze biti kreiran tako
da kontroliramo lika koji se ve¢ nalazi u tome svijetu te mi donosimo odluke unutar svijeta za
njega te se pri¢a razvija prema tim odlukama npr. Igra ,, The Witcher 3: Wild Hunt* ili svijet moze
biti kreiran, a lika mi kreiramo u potpunosti, gdje sami biramo kakav ¢e nas lik biti te ponasanje

nadeg lika unutar toga svijeta npr. igra ,The Elder Scrolls V: Skyrim®.

3.1. The Elder Scrolls V: Skyrim

Skyrim je igra smjeStena u izmisljenom svijetu ,The Elder Scrolls“ svemira gdje igra
kreCe tako da igracev lik nema niti ime niti izgled te nakon kratkog uvoda u igru kreira svoga
lika gdje prvo bira svoj izgled (rasa, kosa, faca,...) te nakon toga zapocinje svoju avanturu.
Nakon toga uvoda igra€ je upoznat sa glavhom pri¢om igre te kreCe u avanturu upoznavanja
price i likova koji ¢e se pojavljivati i kasnije u pri€i. S obzirom da pri€amo o igri uloga sa
otvorenim svijetom i ne-linearnom pri€om igra¢ ne mora prolaziti kroz glavnu pri€u nego ju

moze ignorirati u potpunosti i samostalno istraZivati svijet.

Igra ima dobro razvijen sustav zadataka te sam razvoj lika. Umjesto da igra¢ mora
apsolutno sve sam shvatiti kako igra funkcionira igraC zapravo saznaje sve usput u
razgovorima unutar igre te zapravo igra nagraduje igra€a za istrazivanje svijeta na primjer ako
igrac zeli kupiti knjige za magiju kod trgovca, trgovac ¢e mu reci gdje se nalazi Skola za magiju

te igraC moze oti¢i tamo da nauci magiju.

Osim §to igra€ ima slobodu rjeSavanja zadataka i istrazivanja svijeta, igra€ ima i
slobodu kreiranja nacina borbe svog lika, gdje njegov lik moZze koristiti u borbi sve vrste magije
i sva vrsta oruzja te kako ih koristi postaje bolji s njima. Svaki nacin borbe ima svoje prednosti
te se mogu i svi nacini kombinirati, npr. Igra¢ moze biti ratnik sa macem i Stitom ili Carobnjak
sa macevima. Ovaj nacin razvoja lika nije ¢est u igrama nego se ve¢inom igre baziraju na tome

da postoji neki broj razli€itih stilova borbe te igra€ odabire stil borbe odmah na pocetku igre.

3.2. The Witcher 3: Wild Hunt

lako Witcher 3 pripada istom Zanru igara kao i Skyrim, igre imaju razliite fokuse na

samu pri¢u te kreiranje lika. Unutar Witcher-a 3 igramo lika koji ve¢ postoji unutar svijeta te



nemamo izbor mijenjanja njegovog imena ili njegovog lika. Razlika izmedu Witcher-a 3 i
Skyrim-a je velika razlika u samoj prici, u Skyrim-u je glavna pri¢a u manjem fokusu nego samo
istrazivanje svijeta i pronalazak drugim manjih pri¢a unutar svijeta dok je u Witcher-u 3 bitnija
glavna pri¢a gdje kontroliranom liku pomazete ostvariti njegov cilj te upoznavanjem likova na
tome putu si mozete olakSati kasnije dijelove priCe jer ¢e vam ti likovi pomoci ovisno kako se

ponasate prema njima pomocu izbora.

Takoder je razlika u igrama jer s obzirom da Witcher 3 ima ve¢ kreiranog lika kojim
igra€ upravlja igra¢ nema previse izbora u tome kako se taj lik bori. Sami glavni lik igre je
Witcher tj. lovac na Cudovista te oni imaju svoj nacin borbe a to je dva maca, magija i pravljenje
napitaka te igra¢ moze nadograditi ve¢ postojece vjestine, ali ne moze potpuno promijeniti

njegov stil.

Unutar Witcher-a 3 istraZivanje svijeta osim istrazivanja dodatne priCe svijeta sluzi i da
pripremi igraa za glavnu pri€u gdje protivnici postaju tezi i kompliciraniji za pobijediti.
Rjedavanjem dodatnih zadataka i istraZivanjem svijeta igra¢ skuplja dodatne materijale kako

bi mogao kreirati napitke te kako bi nasao jaCe oruzje i jaci oklop.



4. Pixelart

Pixelart je poseban nacin crtanja koji je bio implementiran u starim igrama jer same
slike (eng. sprite) ne zauzimaju previSe memorije. Stare igre su koristile slike veli¢ine 16x16
piksela te su postajale sa vremenom sve vece i veée. Danas se pixelart koristi kao posebna

vrsta stila iako tehnologija nije ograni¢ena da se pixelart mora koristiti.

Novi game engine-i moraju biti prilagodeni pixelart stilu jer se s novijim tehnologija
zapravo pokusavaju izbjeci pikselizirana grafika te se takve postavke moraju iskljuiti kako bi
se zapravo pikseli vidjeli. Osim grafike bitna je veli€ina slika te njihovo skaliranje unutar Engine-
a. Prije samo kreiranja svih slika treba se odrediti jedini¢na mjera u pikselima jer se skaliranjem
gubi stil pixelart-a, na primjer u ovom projektu jedini¢na mjera je 64x64 piksela te slika te
veli¢ine je jednaka jedinici 1 po visini i Sirini unutar Engine-a. Ukoliko Zelimo kreirati objekt koji

je duplo manje visine a jednake Sirine njegova slika ¢e biti veli¢ine 64x32 piksela.

Osim tih postavki i veliCine takoder se animacije ne smiju raditi na klasi¢an nacin 2D
animacija. Klasi¢ne 2D animacije se rade slicno kao i u 3D animacijama, gdje se uzme
odredeni dio slike te se pomocdu rotacije, pomaka i vremena odreduje nova pozicija te engine
sam napravi pokret. Ukoliko se pixelart napravi na klasi¢an nacin pikseli neée biti na pravim
pozicijama te Ce se izgubiti izgled pixelart-a, zbog toga se mora koristiti drugaciji nacin izrada
animacija gdje se za svaku sliku animacije mora nacrtati nova slika te se izmjenjivanjem slika
kroz odredeni vremenski period dobije animacija. Klasi¢ni na¢in 2D animacija ima ,glatke®
animacije ali uniStava stil pixelart-a gdje je bitnije da stil ostane isti nego da animacije izgledaju

glatko.

4.1. lzrada

Izrada pixelart-a je u teoriji jednostavna ali ovisi 0 samoj veli€ini i iskustvu crtaca. Slike
manjih veli¢ina su teZze za nacrtati jer je teSko u tako maloj slici prikazati sve Sto treba. Za
pocletnike je bolje uzeti malo veéu podlogu za crtanje. U ovom projektu je koriStena veli¢ina
64x64 piksela kao jedini¢na mjera te su jednostavne ikone u sucelju napravljene veli€ine 32x32

piksela.

Osim crtanja likova bitno je razmisljati i o tome kako Ce se ti likovi ,pona$ati“, na primjer
igra€ u ovoj igri nece uvijek isto izgledati tj. igrac ¢e mocéi namjestiti svoj izgled pri kreiranju

svoga lika gdje ¢e mocéi kombinirati drugaciju boju koze, boju odiju, izgled kose i boju kose.
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Osim osnovnog izgleda lika takoder ce lik imati i drugacije oklope i oruzja kroz igru gdje svi ti
oklopi i oruzja moraju odgovarati modelu igraca. Zbog toga crta mora napraviti sve te dijelove
igraca odvojeno te ¢e se unutar Engine-a ti dijelovi spojiti i kreirati igraa. S obzirom da igrac
moze odabrati da mu je lik muskog i Zzenskog spola, koji imaju drugaciju gradu tijela, crtac

mora za svaki oklop napraviti razli¢ite modele za svaki spol.

Pixilart alat nudi opciju gdje mozemo crtati po slojevima $to pomaze je lakSe nacrtati
sve potrebne dijelove tijela odvojeno za igru. Te se ti slojevi mogu posebno spremiti u svoje

slike te se odvojeno implementirati u Engine igre.

B Ae A cowors LN smect  #f seTTnes & pownoap D uno  C meoo W PIXILART &

7
e
C

)

s 4 womae @] coviuse  © eowew  PREVEWSZE ~

€« 20 auuFranes  FRAME SPEED v

Slika 1. Pixilart sucelje

Na slici iznad je prikazan izgled alata Pixilart gdje moZemo sa lijeve strane vidjeti sve
alate koji se koriste unutar aplikacije, kao Sto je obi¢na olovka, gumica za brisanje, alat za
crtanje linija, alat za ispunjavanje boje,... S desne strane mozemo vidjeti prikaz cijele slike,
ispod toga slojeve i postavke za kopiranje slojeva, pomicanje,... te se ispod toga moZe vidjeti
paleta boja gdje mozemo dodati i spremiti vlastite palete kao datoteku. Traka na dnu aplikacije
nam pokazuje slike te pritiskom gumba ,Preview“ moZemo vidjeti animaciju svih slika, takoder

mozemo promijeniti i vremenski razmak izmedu svake slike.

Kada se nacrtaju sve slike animacije imamo viSe nacina spremanja te animacije.
MozZemo ju spremiti sa ,.pixil“ ekstenzijom te s time mozZemo vratiti cijeli proces nazad u
aplikaciju te nastaviti rad nad animacijom. Osim toga mozemo spremiti kao odvojene slike svih

slojeva ili mozemo spremiti odvojene slike samo odredenog sloja. Spremanje odvojenog sloja



je korisno pri kreiranju na primjer novog oklopa gdje moZemo na ve¢ postojecem modelu igraca
samo dodati novi sloj oklopa te spremiti samo oklop.

4.2. Implementacija

Nakon $to je animacija nacrtana najbolje je slike animacije spremiti unutar iste slike
gdje ¢emo slike redom kojim se animacija odvija posloziti jednu pokraj druge, nebitno je da li
je s lijeva na desno ili od gore prema dolje. Na taj nacin se olakS8ava spremanje i snalazenje
medu svim animacijama projekta, jer se te slike mogu odvojiti unutar Unity-a te ¢e jedna
animacija biti i dalje spremljena kao jedna datoteka.
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Slika 2. Postavke slika za pixelart stil

Na slici iznad mozemo vidjeti poCetne postavke (lijevo) te postavke koje se moraju
postaviti (desno) kako bi animacija mogla imati pixelart izgled. Postavka ,Sprite Mode*® ovisi o
tome da li je unutar dodane slike nalazi jedna ili vide slika, ukoliko je samo jedna postavka se
ostavlja na ,Single” u suprotnom se postavlja na ,Multiple“. Postavka ,Pixels per Unit*

oznacava jedinicnu mjeru slike Sto je objasnjeno na pocCetku poglavlja, unutar ovog projekta



jediniCnha mjera je 64x64 te se ova postavka postavlja na 64. Postavka ,Filter Mode“ se mora
postaviti na ,Point (no filter)“ kako Engine ne bi poku$ao izgladiti sliku s ¢ime bi ona izgubila
pixelart izgled. Zadnja postavka koja se mora namjestiti je ,Compression® gdje ju moramo
postaviti na ,None* kako bi se isklju€ila kompresija slike.
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Slika 3. Rezanje slike

Zadnji korak namjestanja slika je rezanje slike na dijelove 5to se radi samo u slu€aju
da je postavljena postavka ,Sprite Mode* na ,Multiple®. Rezanje slike po€injemo na nacin da
kliknemo gumb ,Sprite Editor“ u postavkama slike te ¢e nam se otvoriti prozor za uredivanje
slike. Na slici iznad mozZemo vidjeti taj prozor te se klikom na gumb ,Slice“ u gornjoj traci
prozora otvara mali okvir za rezanje slike, odavire se postavka ,Type“ te se postavlja nacin
odredivanja rezanja, u ovom primjeru je koristen nacin ,Grid by Cell Size* gdje mi odredujemo
veli€inu svake slike unutar te ¢e se slika izrezati na dijelove te veli€ine. Nakon odabira tog
nacina rezanja trebamo upisati veli¢inu svake slike, u ovom slu€aju 64x64 te dodati pomak
rezanja ukoliko je potrebno. Nakon 5to su postavke namjeStene samo se klikne gumb ,Slice®
te e slika biti izrezana na dijelove. Nakon slika moZzemo vidjeti na koji nacin ¢e slika biti

razrezana s bijelim okvirima prije samog spremanja.



€ €
?Z?ZOE [

A

Player falkin... PlayerMORWalki... PlayerMORWalki... PlayerMORWalki... PlayerMORWalki...

Slika 4. l1zrezana slika

Nakon $to je slika kreirana mozemo pritiskom na strelicu s desne strane slike vidjeti
kako je izrezana (slika iznad) te odabirom na sve manje slike te desnim klikom i odabirom
,Create->Animation“ kreirat ¢e se animacija gdje se izmjenjuju te slike u krug. Pregled
animacije mozemo vidjeti duplim klikom na kreiranu animaciju te ¢e nam se otvoriti prozor za
upravljanje animacijama (slika dolje). Unutar ovoga prozora mozemo vidjeti koje se sve
postavke objekta mijenjaju sa animacijom (u ovom slu¢aju samo slika) te kojom se brzinom
izmjenjuju. Klikom na ,Add Property“ mozemo dodatne svari mijenjati tijekom animacije kao
$to je na primjer veliCina objekta te mozemo i postaviti razmake izmedu svake slike kako bi

animacija bila sporija ili brza.

Slika 5. Uredivanje animacije

Ukoliko se animacija sama postavi na objekt to je jedina animacija koju ¢e objekt imati
te se na taj naCin implementiraju samo animacije na staticne objekte. Ukoliko nam je objekt
dinami¢an te mu se izmjenjuju animacije ovisno o tome u kojem je stanju objekt potreban nam
je ,©Animator Controller* koji je masina stanja gdje se ovisno o odredenim varijablama i njihovim

vrijednostima izmjenjuju animacije. Vrijednosti varijabli se mijenjaju pomoéu skripti.
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Slika 6. Animator Controller

Na slici iznad mozemo vidjeti pozor za uredivanje ,Animator Controllera“, ovaj kontroler
je jednostavni kontroler za animacije NPC-a. S lijeve strane vidimo varijable koje kontroliraju
stanje animacija to su ,Gledanje“ decimalnog tipa koja odreduje u kojem smjeru NPC gleda,
,Posao“ decimalnog tipa koja odreduje kojim poslom se NPC bavi, ,Stoji* boolean tipa koja
odreduje da li NPC stoji ili se krece i ,Radi” boolean tipa koja odreduje da li NPC radi trenutno

ili ne radi.

Svaki okvir unutar kontrolera prikazuje odredeno stanje, strelice izmedu stanja
prikazuju promjene stanja na primjer ukoliko je trenutno stanje ,Prvo“ (ij. stajanje) te se
varijabla ,Stoji“ promjeni na neto¢no (eng. false), stanje animacije ¢e se pomaknuti na stanje
.Kretanje“ te ukoliko se varijabla ,Stoji* vrati na to¢no (eng. true) stanje ¢e se vratiti na ,,Prvo®.
Osim ru¢no kreiranih stanja postoje i predefinirana stanja kao sto su ,Any State, ,Entry“ te
LEXit* koja sluze za dodatnu kontrolu. ,Entry“ se pokrece pri instanciranju objekta te se odmah
prebacuje u prvo definirano stanje, u ovom slu¢aj ,Prvo®. ,Any State” sluzi kako bi se u bilo
kojem trenutnu mogli prebaciti u neko stanje ukoliko je neki uvjet ispunjen. ,Exit* sluzi za

gaSenje kontrolera.
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Za jednostavnost organiziranje animacija postoji ,Blend Tree“ Sto predstavlja jedno
stanje, na slici iznad mozemo vidjeti ,Blend Tree*“ za stanje ,Kretanje®. To stablo sadrzi Cetiri
animacije koje predstavljaju kretanje u ¢€etiri razliita smjera. Kada se stanje kontrolera prebaci
na stanje ,Kretanje“ unutar toga stanja u stablu se gleda varijabla ,Gledanje* te ovisno o0 njenoj
vrijednosti (od 0 do 3) se odreduje koja animacije ¢e biti pokrenuta. Ovo stablo je
jednodimenzionalno, a ukoliko je potrebno mogu se koristiti i dvodimenzionalna stabla gdje se
usporeduju vrijednosti dvije varijable. Stablo se inaCe koristi i za spajanje animacija ovisno o

vrijednosti, ali se u pixelart-u to ne smije raditi.

Nakon $to je kontroler kreiran on se samo dodaje na objekt te se pomocu posebno
kreirane skripte i metoda za upravljanje kontrolerom izmjenjuju stanja te se dobije objekt sa
dinami¢nim animacijama. Takoder objekt moze imati djecu koje svako ima svoj kontroler te se
mogu kontroleri uskladiti $to je slu€aj za objekt igraa gdje svaki njegov dio tijela te svaki dio
oklopa i oruzje imaju svoj kontroler, ti kontroleri imaju iste varijable koje se uskladeno
izmjenjuju na iste vrijednosti te se time dobiju animacije koje funkcioniraju kao jedna velika

animacija.
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S. Igra

Cilj ovog projekta je napraviti igru igranja uloga sa vecinski otvorenim svijetom gdje su
samo dijelovi instancirani (potrebno je uditavanje). Igra mora biti dovoljno jednostavna kako bi
se mogla pokrenuti na mobilnim uredajima te treba biti jednostavna za igrati kako bi ju igradi
bez iskustva u ovakvim igrama mogli igrati te kako bi i igraCi upoznati s ovakvim igrama mogli
uzivati u njoj.

Prije samoga ulaska u svijet igra¢ kreira svoga lika te mu odreduje izgled i njegovu
klasu. Kod izbora klase ima tri opcije, a to su: ratnik, strijelac i arobnjak. Ratnik je klasa koja
koristi mac te se s njim bori i prima manju Stetu nego ostale dvije klase jer nosi teski oklop.
Strijelac je klasa koja koristi luk i strijele te moze lak3e izbjegavati protivnike i pobijedit ih iz
daljine prije nego protivnici dodu do igraca, strijelac prima vecu Stetu od ratnika ali manju od
garobnjaka. Carobnjak je klasa koja koristi magiju unutar borbe, &arobnjak ima najveéu
kontrolu nad protivnicima gdje ih moze zaustaviti na mjestu te im raditi Stetu dok bjezi, osim

toga Sto radi Stetu Carobnjak je jedina klasa koja moze sebe izlijeciti bez napitaka.

Igra je smjestena u drzavi izmisljenog svijeta fantazije gdje postoji magija i razna
mitoloSka bica. Igra¢ ¢e od samoga pocetka krenuti u avanturu glavne pri¢e gdje ¢e proci kroz
sve glavne lokacije svijeta. Osim toga Sto ¢e igra€ proéi kroz glavnu pric¢u takoder ¢e imati
opciju da dodatno istrazi svijet kako bi otkrio dodatne sitne i velike priCe s kojima ¢e bolje
upoznati svijet, upoznati ljude ovoga svijeta te pronaci oklope i oruzja koja ne bi mogao inace

pronadi.

5.1. Funkcionalnosti

Neke funkcionalnosti igre su poprilicno jednostavne te se zajedni¢ke svim igrama
uloga, kao sto su leveli i zivot. Funkcionalnost kontroliranja inventara ovisi od igre do igre, neke
igre imaju napravljeno da igra€ ima ograni¢enu tezinu noSenja doke neke igre imaju kao broj
slobodnih pozicija te svaka stvar zauzima odreden broj pozicija. U sljedeéim poglavljima ¢e biti

opisane sve glavne funkcionalnosti igre te ¢e biti prikazani odsjecci koda.
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5.1.1. Osnovne funkcionalnosti

Osnovne funkcionalnosti su funkcionalnosti primarno vezane za samoga igraca te su
nedto s Cime ¢e se igraC susretati od poCetka do kraja igre. Neke funkcionalnosti su

jednostavne kao $to su leveli, dok su neke kompliciranije kao $to su talenti.

Danijel Ivl: 3

Slika 8. Sucelje igre

Na slici iznad se nalazi slika igre te se moze vidjeti sucelje igre. U gornjem lijevom kutu
se nalaze osnovni podaci igra€a (ime, level, Zivot, mana, iskustvo), te se klikom na sliku lika
otvara sucelje inventara. U donjem lijevom kutu se nalazi kontroler za kretanje lika. U donjem
desnom kutu se nalaze napadi igraa (tamni su nedostupni), te podrucje za postavljanje
napitaka. U gornjem desnom kutu mozemo vidjeti gumb za pauziranje, gumb za otvaranje

zadataka i mapu igre, te sat i kalendar.

5.1.1.1. Leveliiiskustvo

Leveli i iskustvo su kljucni elementi da igra¢ postane jaci u igri. Kako igra¢ pobjeduje
protivnike i kako rjeSava zadatke on skuplja iskustvo. Nakon $to skupi odredenu koli¢inu
iskustva igraCu Ce se povecati level. IgraC moze vidjeti svoje trenutno iskustvo i iskustvo
potrebno za sljededi level na glavhom sucelju igre u gornjem desnom kutu u obliku ljubi¢aste

trake te svoj level pokraj imena isto u gornjem desnom kutu.
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public int Level ({
get { return level; }
set {
_level = value;
PlayerSaveScript.Level = level;
SaveScript.SaveFile () ;
PlayerData.UnlockAttack (value);

attackControl.AttackButtonsUpdate() ;

}
public int XP {
get { return xp; }
set {
_Xp = value;
PlayerSaveScript.XP = xp;
TrackXP () ;

UIControler.UpdateInfo(false, false, true);

Svojstva ,Level“ i ,XP* sluze za dodatnu kontrolu nad vrijednostima levela i iskustva
igraca. Oba svojstva pri €itanju samo vracaju vrijednosti dok pri izmjeni vrijednosti spremaju
vrijednost u stati€ne varijable skripte za spremanije igre te pri promjeni levela se igra i sprema
automatski, osim $to se igra sprema takoder se otklju¢ava napad igra¢a ako treba te se azurira
sucelje za napade. Kada se promjeni vrijednost iskustva osim $to se vrijednost sprema takoder
se poziva metoda TrackXP() koja provjerava da li je dovoljno iskustva skupljeno za novi level

te se nakon te metode izvrS8ava azuriranje sucelja za prikaz iskustva.

public int XPToLvl1Up () {
return 100 * (int)Math.Pow (Level, 2);
}
private void TrackXP () {
if (XP>=XPToLvlUp()) {
_xp —= XPToLv1Up();
TalentPoints++;
playerData.MaxHP += playerData.HPPerLvl;
playerData.BaseHP += playerData.HPPerLvl;
HP = playerData.MaxHP;

playerData.MaxResource += playerData.ResourcePerlLvl;
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playerData.BaseResource += playerData.ResourcePerLvl;
Resource = playerData.MaxResource;
playerData.PrimaryStat += playerData.PrimaryStatPerLvl;
PrimaryStat = playerData.PrimaryStat;

Level++;

Metoda XPToLvIUp() racuna koliko je iskustva potrebno za novi level, racuna tako da
trenutni level kvadrira i rieSenje pomnozi sa dva. Metoda TrackXP() sluzi za provjeru da li je
skupljeno dovoljno iskustva za novi level. Ako je skupljeno dovoljno to iskustvo se oduzima te
se svi ostali podaci igra¢a povecavaju za odredenu brojku koja ovisi o klasi igraca te se Zivot i

mana postavljaju na maksimalne vrijednosti.

5.1.1.2. Zivot

Zivot je podatak koji je kljuéan igradu jer ukoliko mu Zivot dode na 0 igra& umire te ¢e
mu se igra ugitati zadnji puta kada je spremio igru. Zivot se smanjuje pri borbi kako igra& primi
udarce od protivnika te se smanjuje i izvan borbe ukoliko ima lo$ efekt na sebi. Zivot se unutar
borbe moZe vratiti s napicima ili sa napadima koji to rade dok se izvan borbe Zivot sam polako
vraca na maksimum. Igra¢ svoj trenutni Zivot i svoj maksimalni Zivot moze vidjeti na glavhom

sucelju igre u gornjem desnom kutu u obliku crvene trake.

public override int HP {
get { return hp; }
set {
if (value > playerData.MaxHP)
_hp = playerData.MaxHP;
else 1f (value <= 0) {
_hp = 0;

Velocity = Vector2.zero;

Death () ;
}
else

_hp = value;
playerData.CurrentHP = hp;
UpdateHP () ;
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Svojstvo ,HP® pri Citanju samo vraca vrijednost Zivota, dok pri postavljanju vrijednosti
se prvo provjerava da li je nova vrijednost ve¢a od maksimalne, te ukoliko je postavija
vrijednost ,HP“-a na maksimum. Ako vrijednost nije ve¢a od maksimuma nego je manja ili
jednaka od 0 vrijednost te postavlja na O te se pokrece metoda Death() koja ¢e ,ubiti“ igraca.
Ako vrijednost nije iznad maksimuma niti ispod minimuma onda samo spremamo vrijednost,
te nakon toga spremamo podatak i za spremanje igre te pozivamo metodu UpdateHP() koja

nam azurira sucelje za prikaz zivota.

IEnumerator ResourcesOverTime () {
while (true) {
if (Resource < playerData.MaxResource)
Resource += ResourcePerSec;
if (HP < playerData.MaxHP && !InCombat)
HP += HPPerSec;

yield return new WaitForSeconds (1) ;

Metoda ResourcesOverTime() sluzi za regeneriranje mane i zivota tiekom vremena,
metoda je napravljena od beskonacne petlije koja na kraju svakoga kruga ¢eka 1 sekundu
(kada igra nije zaustavljena) te provjerava da li je mana puna, ako nije povecava ju, a za zivot
provjerava da li je manji od maksimuma i da li je igrac izvan borbe, te ako je to to¢no poveéava

Zivot.
5.1.1.3. Mana

Mana u igri sluzi za koriStenje napada, kada igra¢ ostane bez mane ne moze Kkoristiti
napade. Bitno je kontrolirati manu u igri gdje ju igraé nec¢e prebrzo potrositi vec ¢e ju pravilno
regulirati. Mana se za razliku od Zivota regenerira i usred borbe posto je klju¢na za borbu. Neki
napadi troSe viSe mane dok neki manje ovisi o tome koliko je napad jak. Igra€ moze vidjeti

svoju trenutnu manu i maksimalnu manu u glavnom sucelju igre u obliku plave trake.

public override int Resource {
get { return resource; }
set {
if (value > playerData.MaxResource)
_resource = playerData.MaxResource;
else

_resource = value;
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playerData.CurrentResource = resource;

UpdateResources () ;

Svojstvo mane funkcionira sli¢no kao i svojstvo za Zivot, razlika ja u tome $to se ne
provjerava da li je mana pala ispod minimuma jer ne moze te se na kraju ne azurira sucelje za

Zivot vec€ se azurira sucelje za manu.

Za regeneriranje mane kao i za Zivot koristi se metoda ResourcesOverTime() koja je

objasnjena u poglavlju ranije.

5.1.1.4. Inventar

Inventar je napravljen u stilu inventara igre ,World of Warcraft* gdje igra¢ ima ogranic¢en
broj mjesta (u slu€aju ove igre ima 20 mjesta) gdje svaki predmet zauzima jedno mjesto. Svako
to mjesto, ovisno o predmetu, moze sadrzavati viSe istih predmeta na primjer svaki oklop i
svako oruzje samo zauzima jedno cijelo mjesto dok na primjer mozemo spremiti 20 napitaka
na jedno mjesto inventara dokle god su napici istoga tipa. Svaki predmet u inventaru je
napravljen kao posebna lista predmeta $to je realizirano posebnom skriptom koja sadrzi tip
predmeta, ID predmeta i koli€inu predmeta te su sve te liste predmeta spremljene u dodatnu

listu tih predmeta $to €ini inventar.

Lista svi predmeta tj. inventar je realiziran kao posebna klasa koje nasljeduje List<T>
te ima svoje posebne metode. Te metode su Addltem(ltemList item) i Removeltem(ltemList
item). Dodavanje predmeta funkcionira na nacin da se prvo provjerava da li postoji taj predmet
u inventaru, ako postoji samo koli¢inu toga predmeta pove¢avamo do toga koliko trebamo ili
do maksimuma. Ako smo presli maksimum predmeta u jednom mjestu dodajemo novu listu
predmeta u inventar sa preostalim predmetima ili ih sve dodajemo ukoliko taj predmet ne
postoji u inventaru. Na kraju metoda vraéa netoCno (eng. false) ako nismo uspjeli staviti
predmet u inventar ili to¢no (eng. true) ako jesmo. Micanje predmeta iz inventara funkcionira
da trazimo taj predmet u inventaru te mu smanjujemo koli€inu, ako koli¢ina jednog mjesta nije
dovoljna trazimo sljede¢e mjesto istog predmeta te od tamo nastavljamo micati dok se ne

makne trazena koli¢ina.
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Slika 9. Sucelje inventara

Inventar se otvara klikom na sliku lika na glavhom sucelju igre u gornjem desnom kutu.
Lijeva strana inventara nam prikazuje sliku lika, oruzje i oklope koji su trenutno na liku, osnovne
podatke te gumb za otvaranje talenata. Sa desne strane mozemo vidjeti inventar lika sa svim

predmetima u njemu i njihovom koli¢inom te koli€inu novca koju lik ima.

5.1.1.5. Oklopi i oruzja

Oklopi i oruzja nasljeduju klasu ,Item* koja nasljeduje klasu ,ScriptableObject* od Unity
Engine-a. Klasa ,ScriptableObject” nam sluzi kako bi instance klasa mogli napraviti kao same
datoteke unutar igre te ih na taj nacin koristiti. Klasa ,Iltem“ sadrzi osnovne podatke koji su isti
za sve predmete unutar igre kao Sto je ID predmeta, ime predmeta, tip predmeta, cijena
predmeta,... Klase za oklope i oruZje sadrZze dodatne podatke koji su posebni samo za njih a
ne za sve predmete, na primjer klasa za oruzje sadrzi podatak za Stetu koju radi oruzje, dok

klasa za oklope sadrzi podatak koliku zastitu pruza taj oklop.

Oruzja unutar igre sluze za napade igraga, jaCe oruzje znaci da ima vecu Stetu te ¢e
samim time napadi igraca raditi vecCu Stetu protivnicima. Bez oruzja igra¢ ne moze niti koristiti
napade te su oruZja najbitnija za napad. Oklopi unutar igre sluZe za obranu igraca, ja¢i oklopi
znace viSe zastite te ¢e igra€ primati manju Stetu od protivnika. Igra¢ ima 3 dijela oklopa a to
su oklop za tijelo, rukavice i cipele. Ukupna zastita od napada se dobije zbrajanjem vrijednosti

zastite svih oklopa. Steta koju protivnik radi igrau se raéuna funkcijom ispod.

public static int CalculateDamage (int enemyDamage) {
int dmg = 0;

int armor = PlayerScript.PlayerInfo.ArmorStat +
PlayerScript.PlayerInfo.BonusArmor;
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float percentage = 1.0f - ((float) (armor > 1800 ? 1800 : armor) /
2000f) ;

dmg += Mathf.RoundToInt ((float)enemyDamage * percentage);

return dmg;

Funkcija prima brojku koju protivnik treba napraviti igraéu, zatim se raCuna ukupna
zastita igraCa zbrajanjem ukupne zastite od oklopa i dodatnom zastitom ako ju igra¢ ima.
Nakon toga se od broja 1 oduzima zastita podijeliena sa 2000 (zastita ne moze biti ve¢a od
1800, na taj nacin ¢e protivnik napraviti minimalno 10% Stete). Nakon &to je to izracunato dobije
se postotak ukupne Stete koju ¢e protivnik napravit te se ukupna Steta mjeri sa izraCunatim

postotkom i to je brojka koju funkcija vraca.

5.1.1.6. Talenti

Talenti su bodovi koji ojacavaju igraca, ti bodovi se dobiju svaki puta kada igra¢ dobije
jedan level. Talenti imaju 3 kategorije, napad, obrana i ostalo, svaka klasa lika ima drugacije
talente (neki su im zajednicki). Ti talenti ojacavaju igraca na razli€ite nacine te neki talenti imaju
viSe razina kao na primjer prvi talent u napadu za ratnika je da radi 10% vise Stete te ima 5
razina i moze ako potrosi 5 bodova na taj talent imati 50% viSe Stete. Neki talenti su specifi¢ni
na odredene napade te Ce igrac troSiti bodove ovisno o tome na koji nacin igra i ono Sto misli
da mu je potrebnije u tome trenutku. Bodovi su ograni¢eni te ¢e igra¢ morati dobro organizirati
svoje bodove.

Current rank:
Increases your damage by
10%

MNext rank:

In es your damage by

Activate

Slika 10. Sucelje talenata
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Na slici iznad mozemo vidjeti suCelje za biranje talenata. Do sucelja se dolazi klikom
na gumb ,Talents* u sucelju inventara te odabiranjem kategorije talenata. Unutar sucelja
mozemo vidjeti sve talente te kategorije i njihove maksimalne razine. Klikom na talent nam se
s lijeve strane prikazuje opis trenutne razine i slijedecée razine odmah ispod. Klikom na gumb

»Activate“ se igracu troSi jedan bod i talentu se povecava razina.

5.1.2. Resursi igraca

Resursi igraa su predmeti i svari na koje Ce igra¢ pronalaziti tijekom igre te ¢e mu
sluziti ta kreiranje novih predmeta ili pronalazak jacih stvari nego to trenutno posjeduje. Neke
stvari su beskorisne same po sebi te ih treba predati likovima unutar igre kako bi mogao kreirati

nesto novo.

5.1.2.1. Novac

Novac je osnova za kupovinu novih stvari i za kreiranje stvari. Novac se moze dobiti
ubijanjem protivnika, prodajom stvari te pronalaskom u Skrinjama. Svaki predmet unutar igre
ima svoju vrijednost, ta vrijednost je niza prilikom prodaje predmeta dok je vrijednost visa
prilikom kupovine predmeta tako da treba biti pazljiv koje predmete ¢e igra¢ Cuvati a koje ¢e
prodavati. Zbog toga postoji talent u kategoriji ostalo za svaku klasu igraca koji poboljSava

cijene gdje ¢e predmeti pri prodaji imati veéu vrijednost a pri kupovini imat manju vrijednost.

5.1.2.2. Resursi

Resursi su predmeti unutar igre koje igraC moze pronaéi na vise nacina, ubijanjem
protivnika, pronalaskom u svijetu, pronalaskom u Skrinjama i kupovinom od likova unutar igre.
Ti resursi pripadaju u viSe kategorija ovisno koja im je svrha, na primjer biljke koje se mogu
pronadi u svijetu sluze za kreiranje napitaka te se mogu skupiti i predati likovima u igri te ¢e
oni kreirati napitke za igraCa. Osim napitaka igra¢ mozZe skupljati na primjer kozu te dati

likovima da kreiraju oklope od koZe za igraca.

Resursi koji se mogu pronaci u svijetu kao $to su biljke i metali imaju svoju posebnu
skriptu. Ta skripta osim §to sadrzi podatke samog predmeta sadrzi i vrijeme koje je potrebno
da se predmet ponovno pojavi.

public void StartRespawn (int start) {
sr = GetComponent<SpriteRenderer>();

Color clr = sr.color;

clr.a = 0;
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sr.color = clr;
Canvas.Hide () ;

StartCoroutine (Respawn (start));

Funkcija iznad se pokreée nakon $to igraC pokupi resurs u svijetu. Funkcija gasi
komponente objekta i pravi ga prozirnim kako ga igra¢ viSe ne bi vidio a kako bi objekt mogao
nastaviti odbrojavati kada ¢e se ponovno pojaviti. Nakon $to je objekt skriven pokrece se
»Coroutine“koji odbrojava kada se resurs treba ponovno pojaviti gdje ¢e se nakon Sto vrijeme

istekne ponovno moci objekt vidjeti.

Slika 11. Resursi u svijetu

Kada se igra¢ dovoljno priblizi resursu pronadenom u svijetu pojavljuje mu se gumb
iznad resursa da ga pokupi i doda u inventar. Takoder mu iznad samoga resursa piSe i njegovo

ime kako bi igra¢ znao $to uopcée skuplja.

5.1.2.3. Skrinje

Skrinje su objekti koji se mogu pronaéi u svijetu ili u tamnicama gdje one imaju svoj
inventar koji igraé moze pokupiti. Skrinje imaju statiéni inventar te se za razliku od resursa ne
pojavljuju ponovno ve¢ kada se jednom pokupe predmeti iz Skrinje oni se nece vide pojaviti.
Skrinje sadrze velike koli¢ine predmeta te su primarni nadin jeftinog nabavljanja jacih predmeta
i veée koli¢ine novca unutar igre. Zbog toga Skrinje nisu lako dostupne nego se vecinom igra¢

mora ,probiti“ do njih kroz vec¢u koli€inu protivnika.

22



Take money Take all

$: 100

Slika 12. Sucelje Skrinje

Na slici iznad mozemo vidjeti sucelje Skrinje nakon $to ju otvorimo. S lijeve strane se
nalazi inventar igraca, a sa desne strane inventar Skrinje. Ukoliko je igrau pun inventar a Zeli
predmete iz 8krinje, moZe ostaviti svoje predmete u Skrinji. Desni dio sucelja sadrzi dva gumba,
.1ake money“ i ,Take all“, prvi gumb ¢e prebaciti samo novac iz 8krinje igraCu, a drugi gumb

Ce prebaciti i predmete i novac iz Skrinje igracu.

5.1.3. Borba

Borba je jedna od kljuénih stvari igri uloga jer igra¢ u istrazivanju svijeta nailazi na
razliCite protivnike koji imaju razliite napade. Neki protivnici su jaci od drugih ali ovi slabiji
vecinom ¢e se boriti u veé¢im koli€inama odjednom. Borba u ovoj igri funkcionira u 4 smjera
gdje se svi napadi izvrSavaju prema gore, dolje, lijevo i desno. Te ée se igraC morati dobro
pozicionirati kako bi udario protivnike. Takoder Ce se i protivnici pomicati kako bi mogli udariti

igraca.
5.1.3.1. Napadi

Svaka klasa igraCa ima maksimalno 5 razli€itih napada na raspolaganju. Svaki taj
napad funkcionira na razli¢ite nacine, na primjer neki napadi samo naprave Stetu protivniku
dok neki mogu udariti viSe protivnika ili mogu staviti negativni efekt na protivnika. Osim napada
koji samo rade Stetu protivnicima postoje i neki napadi koji funkcioniraju na drugadciji nacin, na
primjer strijelac ima napad da postane nevidljiv te ga protivnici ne mogu udariti ili Carobnjak
ima napad da sebe izlijeéi.
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Napadi unutar igre imaju viSe komponenti, a to je funkcija za pokretanje napada,

podrucje u kojem je napad aktivan (eng. HitBox) i funkcija za raCunanje Stete. Svi napadi se

skaliraju sa ja€inom oruzja i dodatnim podacima igra¢a, ali osim toga neki napadi se bolje

skaliraju od drugih, na primjer obi¢ni udarac ratnika se skalira sa cijelom Stetom dok se na

primjer udarac ratnika koji moze udariti sve protivnike oko igraca se skalira sa jednom tre¢inom

Stete posto moze udariti viSe protivnika.

public
if

override void AttackO (bool mobile = false) {
(CheckActive () && AttacksData[0].AttackUnlocked) {
if (Inventory.Weapon == null)

throw new GameError ("You dont have weapon equiped");

List<Effect> effectlList = new List<Effect>();

Talent bleed = Talent.SearchByStat (UpgradeStats.AttackOBleed);

if (bleed.CurrentRank > 0)

effectlist.Add (new Effect ("Bleed", 5.0f, bleed.Strength,

EffectStat.HP, false));

Resource = Attacks[0].Attack.Cast (Looking, Resource);

Funkcija iznad se pokreCe aktiviranjem napada, pri pokretanju funkcije prvo se

provjerava da li je neki drugi napad vec¢ aktivan i da li je taj napad otklju¢an ili ne. Nakon toga

se provjerava da li igra¢ ima oruzje na sebi, ako nema pojavljuje se ispis greSke igracu. Ako

ima oruzje funkcija se nastavlja te se u ovome slu€aju provjerava da li postoji talent za napad

koji stavlja negativni efekt na protivnika, ako postoji kreira instancu toga efekta i sprema ga u

listu efekata. Nakon toga se poziva funkcija toga napada za kreiranje HitBox-a ovisno u koju

stranu igra€ napada i koliko mane ima. Nakon toga funkcija ili vra¢a greSku da igra¢ nema

dovoljno mane ili vraéa podatak koliko mane treba imati nakon §to se kreira HitBox.

public override int Cast (LookingSide looking, int resource = -1, float
speed 2.0f) {
if (!CheckCondition (resource))
throw new System.Exception("Cant cast!");

AnimationControler.UpdateAnimatorAttack (Data.AnimationID,
Data.ActiveTime) ;

resource -= Data.AttackCost;

GameObject attack = InstantiateHitBox():;

attack.GetComponent<HitBox> () .Attack = this;

switch (looking) {

case LookingSide.Up:
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attack.transform.Rotate (0.0f, 0.0f, 90.0f, Space.Self);
break;

case LookingSide.Left:
attack.transform.Rotate(0.0f, 0.0f, 180.0f, Space.Self);
break;

case LookingSide.Down:
attack.transform.Rotate (0.0£f, 0.0f, 270.0f, Space.Self);
break;

}
StartCoroutine (Cooldown (Data.AttackCooldown)) ;

return resource;

Funkcija iznad sluzi za kreiranje HitBox-a napada i vra¢a brojku koliko mane troSi
napad. Funkcija prvo provjerava da li igra¢ ima dovoljno mane da iskoristi napad, ako hema
funkcija baca gresku koju igra¢ moze vidjeti. Ako igra¢ moze odraditi napad ra¢una se koliko
Ce igracu ostati resursa nakon odradenog napada, instancira se HitBox napada i skripti HitBox-
a se spremaju podaci napada, Nakon toga se instanciranom HitBox-u mijenja rotacija ovisno
o tome u kojem smjeru gleda igrac¢ te se nakon toga pokre¢e Coroutine za odbrojavanje kada

¢e napad mo¢ biti ponovno iskoristen i vraca se vrijednost mane.

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) {

if (CheckCondition(collision.gameObject)) {
DamageTarget (collision.gameObject) ;
Attack.Cancel (false);
Destroy (gameObject) ;

}

else if (collision.CompareTag ("Environment™)) {
Attack.Cancel (false);

Destroy (gameObject) ;

Funkcija iznad se pokrece kada neki objekt ude u HitBox, prvo se provjerava da li je
objekt pravoga tipa (ako igra¢ napada da li je meta protivnik i ako protivnik napada da li je meta
igrac), ako je objekt pravoga tipa radimo Stetu meti, poslije toga prekidamo napad kako ne bi
ostao aktivan te uniStavamo HitBox. Ako meta nije toCna i ako smo udarili zid ili nesto slicno

8to ima oznaku ,Environment* napad prekidamo i uniStavamo HitBox.
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5.1.3.2. Efekti

Efekti su funkcionalnost igre koja ima pozitivhe i negativne strane. Efekti utjeCu na
igraca i na protivnika te traju odredeno vrijeme. Efekti utjeCu na razne stvari objekta ovisno o
samom efektu, na primjer efekt moze tijekom vremena smanjivati zivot objektu ili mu usporiti

kretanje.

Varijable efekta su haziv, trajanje, snaga, tip efekta i da li je efekt negativan ili pozitivan.
Objekti mogu dobiti efekte od nekoga napada ili od napitaka, na primjer prvi napad od ratnika
moze napraviti da protivnik krvari te ¢e mu se s vremenom smanjivati zivot dok na primjer
napad od ¢arobnjaka koji ga lije€i mu moze povecati zastitu na neko vrijeme. Igra¢ moze vidjeti

na sucelju sve efekte koji su trenutno aktivni na njemu te je bitno paziti na te efekte.

Village

Lvl. 1 Melea Eandil

Slika 13. Aktivni efekti u sucelju

Svi efekti su prikazani u glavhom sucelju. Na slici iznad mozemo vidjeti prikaz glavnoga
sucelja gdje igra¢ ima negativni efekt na sebi koji traje jos 5 sekundi i smanjuje mu zivot svake
sekunde.

5.1.3.3. Napici

Napici sluze igracu kako bi bio jaci tijekom borbe, svaki napitak ima svoju snagu i svoj
tip. Svaki tip napitka ima viSe razina gdje njegov efekt postaje ja€i. Na primjer najslabiji napitak
za lijeCenje vraca igracu 10% zivota, srednji napitak za lijeCenje vraca 25% zivota, a veliki
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napitak za lijeCenje vraca 75% zivota. Neki napici postavljaju efekt na igraa gdje mu na primjer
povecavaju zastitu na neko vrijeme. Ovisno o stilu igranja igraca igra¢ ¢e koristiti razliCite vrste
napitaka, na primjer za ¢arobnjaka se ne isplati napitak za povecanje zastite jer se skalira po

trenutnoj zastiti koju ¢arobnjak ima nisku.

5.1.3.4. Protivnici

Protivnici su uvijek agresivni prema igracu te ¢e ga automatski napasti ¢im se igrac
dovoljno priblizi. Kada se igra¢ dovoljno priblizi protivnik ¢e se kretati prema igracu i namjestiti
¢e se da moze udariti igraca. Ukoliko igra¢€ krene bjezati od protivnika protivnik ¢e ga pratiti do
odredene udaljenosti, kada se igra¢ udalji previse protivnik ¢e se vratiti na svoju prvobitnu

lokaciju i Zivot ¢e mu se vratiti na maksimum.

Svaka vrsta protivnika ima drugacije napade koje ¢e tijekom borbe iskoristiti. Neke
napada ¢e Koristiti kad god moZe dok ¢e neke napade kao $to su napadi za vracanje Zivota

iskoristiti kada mu ¢ée zivot nizak.

Ovisno o tome koiji je protivnik u pitanju neki protivnici ¢e se vratiti u Zivot nakon nekoga
vremena sli€no kao i resursi dok ¢e neki protivnici ostati zauvijek mrtvi. Protivnici koji se neée
viSe ozivjeti su protivnici unutar tamnica ili neki jedinstveni protivnici unutar svijeta koji daju

posebne predmete kako ih igra€ ne bi mogao beskonaéno ubijati.

5.1.3.5. Dobivanje stvari

Nakon $to je protivnik ubijen on ¢e ostaviti predmete za igra¢a koje igra¢ moze pokupiti,
ti predmeti se nalaze na podu te kada igra¢ bude blizu njih automatski ¢e ih pokupiti te ukoliko
nema mjesta u inventaru za njih oni ¢e ostati na podu neko vrijeme. Zlato koje protivnici ostave

¢e se automatski dodati igracu.

protected void DropItems () {
foreach (var item in ItemDrops) {
if (MathScript.RandomResult (item.DropChance)) {
GameObject dropped = Instantiate (DroppedItem) ;
ItemScript itmScr = dropped.GetComponent<ItemScript>();

itmScr.Item = new ItemlList(item.ItemType, item.ItemlD,
MathScript.RandomNumber (1, item.Quantity), item.DropChance);

itmScr.Position = gameObject.transform.position;
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Funkcija iznad se aktivira kada protivnik umre te funkcija sluzi za ostavljanje predmeta
koje igra€ moze pokupiti. Funkcija prolazi kroz sve predmete koje protivnik moze ostaviti igracu
te nakon toga raCuna nasumiénu Sansu da li ¢e protivnik ostaviti predmet ili ne, jer svaki od
predmeta ima svoju Sansu da bude ostavljen od 1% do 100%. Ako je Sansa pogodena
instancira se objekt na podu te se tome objektu dodaje lista predmeta sa nasumiénom
koli¢inom od 1 do maksimuma, te se na kraju taj objekt postavlja na poziciju gdje je protivnik

umro.

5.1.4. Likovi

Likovi u igri su dio izmiSljenoga svijeta i svaki lik ima svoje ime i svoje pricu. Ti likovi
sluze da usmjeravaju igraca sa zadacima te mu sluze za razmjenu i kreiranje predmeta. Osim
toga igraC moze pricati i sa likovima kako bi otkrio skrivene zadatke ili saznao pricu svijeta.
Likovi se primarno mogu nalaziti u selima i gradovima te nekolicina njih i u otvorenom svijetu.
Ti likovi imaju svoj tip kao na primjer kovac koji moze prodati predmete igracu koji su potrebni

za ratnika i moze kreirati predmete potrebne za ratnika.

Slika 14. Lik u svijetu

Kada se igra¢ priblizi liku pojavljuju se Cetiri gumba za aktivnosti s tim likom (ako lik
nema aktivnosti gumbi se ne pojavljuju). Prvi gumb su zadaci koje lik ima za igrac¢a, drugi gumb
je otvaranje trgovine s likom te trgovina ovisi o tome kojega je tipa lik (u ovome slu€aju je
alkemicar te prodaje napitke). Tre¢i gumb je za otvaranje sucelja za kreiranje predmeta te
Cetvrti gumb je za pokretanje razgovora sa likom.
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5.1.4.1. Trgovina

Trgovina je bitna za igracCa jer sluzi da se igrac rijesi predmeta koji mu nisu potrebni te
da zaradi time novac. Osim toga igra¢ moze i kupovati predmete od likova kako bi si nabavio
potrebne predmete. Likovi imaju nasumi¢ne predmete u trgovini te se predmeti osvjezavaju

nakon 2 dana u igri te predmeti koji ¢e se dodati ovise o levelu igraca.

Svaki lik ima svoj inventar predmeta te mu igra€ moze prodavati predmete dokle god
lik ima mjesta u inventaru. Osim samog mjesta u inventaru bitno je i koliko lik ima novca jer

nakon $to lik ostane bez novca na moze viSe kupiti predmete od igraca.

Dandelian ot By ] Mediurm Armor

tian

Slika 15. Sucelje trgovine

Na slici iznad mozemo vidjeti suCelje trgovine sa likom. S lijeve strane se nalazi inventar
igraCa, a sa desne strane se nalazi inventar lika. Klikom na predmet igrata mozZemo vidjeti
njegov opis, cijenu i gumb za prodaju, ukoliko igra¢ proda predmet dobiti ¢e novac u vrijednosti
predmeta. Klikom na predmet lika se takoder pojavljuje opis i cijena te gumb za kupnju, ukoliko
se pritisne gumb igra¢ e platiti toliko novca liku i dobiti predmet. Ukoliko igra€ pri kupnji nema
novca transakcija se nece izvrsiti, isto vrijedi i ukoliko igra¢ prodaje predmet a lik nema novca

za kupiti predmet.

5.1.4.2. Pri€anje

PriCanje sa likovima sluzi igracu kako bi mogao rijesiti odredene zadatke, kako bi otkrio
nove zadatke ili kako bi samo popri¢ao sa likovima da sazna nesto o samoj prici svijeta. Svaki
lik u igri ima minimalno jedan dijalog gdje pozdravlja igraca ili nesto slicno. Osim tih
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ponavljajuéih dijaloga lik mozZe imati dijaloge potrebne za zadatke ukoliko je priCanje s tim likom
potrebno za zadatak i ako je taj zadatak aktivan. Takoder moze imati i dijaloge koji ¢e otkljucati
dodatne zadatke kod toga lika. Dijalog se pomalo ucitava igracu i te se pritiskom moze ucitati
cijeli, za razliku od nekih igara u ovoj igri se dijalozi igra¢a isto ucitavaju sami tj. igra¢ ne bira

sam dijaloge.

Danijel
Hello?

Slika 16. Sucelje dijaloga

Na slici iznad mozZemo vidjeti sucelje za razgovor sa likom. S lijeve strane se prikazuje
glava igra€a koja gleda u desno, a sa desne strane glava lika s kojim igra¢ pri¢a koja gleda u
lijevo. Prvi red teksta prikazuje ime osobe koja trenutno pri¢a (u ovome slu€aju igrac), a linije
teksta ispod ispisuju trenutni dijalog. Pritiskom bilo gdje na ekranu se prelazi na slijededi

dijalog.

5.1.4.3. Zadaci

Zadaci su dio igre koji usmjerava igraca za prolazak kroz glavnu pri€u igre, manjih pri¢a
igre i za dobivanje dodatnih stvari, iskustva i novca da bi igra¢ postao jaci. Postoje tri razlicita
tipa zadataka, a to su zadaci gdje igrac treba ubiti odredenog protivnika, zadatak gdje igra¢
treba pri¢ati s odredenim likom i zadatak gdje igrac treba skupiti odredeni predmet. Nakon $to
igraC prihvati zadatak on postaje aktivan te se prikazuje igrau na mapi gdje mora i¢i da bi
rijeSio zadatak, nakon $to je zadatak rijeSen igra€ se mora vratiti nazad do lika koji mu je dao

zadatak kako bi ga zavrsio i dobio nagrade.

Osim toga Sto zadatak ima odredenu misiju i nagrade takoder zadaci i otkljuCavaju
druge zadatke €ime se stvara serijal zadataka koji prolazi kroz pri¢u. Svaki zadatak moze imati
listu zadataka koje otkljuCava te nakon zavrSetka zadatak se ti zadaci otklju¢avaju. Osim
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otkljuavanja zadataka rijeSavanjem drugih zadataka, oni se mogu otklju¢ati i sa razgovorima

sa likovima gdje ¢e likovi usmijeriti igraca prema zadatku.

public void FinishQuest () {
State = QuestState.Finished;
PlayerScript.PlayerInfo.XP += XPReward;
PlayerScript.PlayerInfo.Currency += CurrencyReward;
foreach (Quest gquest in UnlockableQuests) {
quest.Unlocked = true;

}
if (ItemReward != null) {
foreach (ItemList item in ItemReward) {

PlayerInventory.AddItemToInventory (item) ;

Funkcija iznad se pokreée u trenutku kada igra¢ zavrSi zadatak kod lika te se stanje
toga zadataka postavlja da je zavr3en, igraCu se daje iskustvo i novac, nakon toga se petljom
Citaju svi zadaci koji trebaju biti otkljuani te se otklju¢avaju i poslije toga ukoliko postoje

nagrade predmeta i njih predajemo igracu.

Quests :
Main questling Maklﬂg

Help old wizard collect dandelions for
potions

Making potions

<

=
XP: 50
10%

Gather:0/5

Slika 17. Sucelje zadataka

Na slici iznad mozemo vidjeti suCelje za zadatke. S lijeve strane mozZemo vidjeti popis
svih zadataka koji su rasporedeni u dvije kategorije, zadaci glavne pri€e i zadaci manjih pri¢a.
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Klikom na gumb zadatka se otvara opis zadatka sa desne strane. U opisu zadatka mozemo
vidjeti njegovo ime, opis, predmete za nagradu, iskustvo koje ¢e igra¢ dobiti, novac koji ¢e
igrac dobiti te koli¢inu koju mora obaviti da bi zadatak bio rijeSen. Ispod toga se nalazi gumb
za prihvacanje zadatka, odbacivanje zadatka ili zavrSetak zadatka (ovisno u kojem stanju je

zadatak).

5.1.4.4. Kreiranje stvari

Kreiranje stvari olakSava igracu dobivanje predmeta koji su teSki za dobiti ili preskupi
za kupiti. Kreiranjem stvari igra¢ moze skupiti resurse unutar igre ili ih kupiti od likova te time
kreirati napitke, jace oklope,... Sami recepti za kreiranje stvari se otkljuCavaju zajedno sa
levelom igraca te Ce igra¢ kasnije u igri moci kreirati jaCe stvari, ali te stvari ¢e naravno biti i
skuplje. Nakon §to igra€ skupi stvari potrebne za kreiranje predmeta mora ih donijeti do lika i
platiti mu za izradu. Nakon toga lik kre¢e raditi na proizvodnji predmeta koja traje neko vrijeme
(neki predmeti se duze kreiraju od drugih) i kada proizvodnja zavrsi igra€ moze doéi do istog
lika i pokupiti predmet.

IEnumerator Crafting() ({
while (true) ({

yield return new WaitForSecondsRealtime (1) ;

AnimationController.UpdateAnimatorBoolean (BoolAnimParams.Working,

false);
foreach (CraftRecipe recipe in ActiveCrafting) {
if (recipe.CraftTime > 0) {
recipe.CraftTime--;
AnimationController.UpdateAnimatorBoolean (BoolAnimParams.Working,
true) ;

if (recipe.CraftTime < 0) {

recipe.CraftTime = 0;

Funkcija iznad se nalazi u skripti za likove i funkcija ja uvijek upaljena te se kod funkcije
ponavlja u beskonacnoj petlji. Na poCetku svakog kruga petlje funkcija prvo Ceka jednu
sekundu te se onda izvrSava dalje. Nakon toga azurira stanje animatora da lik ima animaciju

kako ne radi, te poslije toga ulazimo u petlju koja prolazi kroz sve aktivna kreiranja predmeta.
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Za svako aktivno kreiranje ako nije gotovo smanjujemo mu vrijeme kreiranja za 1 jednu
sekundu i postavljamo stanje animatora da lik ima animaciju kako radi te ako je vrijeme

kreiranja manje od 0 postavljamo ga na 0.

Recipes

Minor Healing Potion

Craft time: 30

1

Craft cost: 0

Craft time: 30

Craft

Slika 18. Sucelje kreiranja predmeta

Na slici iznad mozemo vidjeti su€elje za kreiranje predmeta. S lijeve strane mozemo
vidjeti sve predmete koje mozemo kreirati kod trenutnog lika. Klikom na gumb s lijeve strane
se otvara opis kreiranja s desne stane. S desne strane mozemo vidjeti predmet koji c¢emo
kreirati, resurse koji su nam potrebni za kreiranje, cijena kreiranja i vrijeme kreiranja (u
sekundama) te gumb za pokretanje kreiranja. Ako je predmet kreiran umjesto gumba za

kreiranje ¢e se nalaziti gumb za uzimanje predmeta.
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6. Zakljuéak

Izrada igara je dugotrajan posao gdje su potrebne razliCite vjestine kao Sto je
programiranje, dizajniranje sucelja, dizajniranje igre,... Sre¢om postoje razne pomoc¢i na
internetu i razne trgovine sa besplatnim stvarima koje olakSavaju izradu igara za pocetnike.
Alat Unity olakSava ucenje pocetnicima sa svojim teCajevima, jednostavnim suceliem za

razvoj, mnogim alatima unutar Engine-a te detaljnom dokumentacijom i forumima za pomoc.

lako Unity nudi veliku pomo¢ svojim korisnicima i dalje je potrebno da korisnik sam
nauci osnove programiranja te optimizaciju koda jer je to u igrama jako bitno. Velik broj
pocetnika radi greSke u kreiranju koda gdje cijeli kod stavljaju unutar Update metode koja se
izvrS8ava nakon svake slike igre te se samim time usporava igra zbog velike koliine koda koji

se nepotrebno izvrSava.

Zanr igri uloga je jedan od najkompliciranijih Zanrova za izradu, zbog velike koli¢ine
funkcionalnosti, velikog svijeta kojega treba dizajnirati, puno kalkulacija koje se trebaju
korektno izvr8avati kako ne bi doslo do ogromnih brojki i stvari koje bi mogle ,rusiti“ igru. Zbog
toga Cak i velike kompanije koje proizvode takve igre moraju nastaviti jo§ godinama raditi na

igri kako bi ih popravili i uklonili greSke jer se neke greSke tesko primijete i u testiranju.
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Prilozi

Instalacija igre (.apk) je dostupna na: https://drive.google.com/file/d/1snzhSxCFvSJJg6kn6-
MQCphZzlug3X2R/view?usp=sharing
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