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5DG MADNRYyHU SURuUL SRYLMHVW UD]JYRMD YLGHR LJDUD SRV
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SvielementL NRUL &awéjQILIXH 0H ELWL LJUDYHQL X SURJUDPLPD RWY

.OMXpQH ULMHpL *RGRW LJUD VLPXODFLMD NXuUuQL OMXELPDF
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1. Uvod

9LGHR LJUH VX PDOVUOREDIDYWKQGXVWULMD YULMHGQD YLAaEF
simulacije YLUWXDOQLK OMXELPDFD MH VODER SUHGVWDYOMHQ a4DQU
SUR&LUL VH VYLMHWRP SRSXW ROXMH

Tamagotchi, jedna od prvih YLGHR LJUD X aDQUX VLPXODFLMH NXUQLK
svijetom kasnih 1990-ihi2000-LK 'DQDV LJUHQWRY S$MRPOUMDNR SURALUHQH QLWL
ADQU MH L GDOMH aLY X UD]JOLpPLWLP REOLFLPD

2YDM UDG SRpLQMH RSLVRP SRYLMHVWL YLGHR LJDUD RG S
LVWLK RG DUNDGQLK RUPDUD GR RVREQLK UDpXQDOD L NXUQLK N
8DQUD VLPXODFLMH NXUQLK OMXELPDFD 1DaBQIikRSImM&EijSRYLMH V\
NXUQLK OMXELPDFD QD QDpLQ GDD\bHi\§ QY R Cddzm@Lbplike Rojé X RG O LN
VX GRGDOL QDVOMHGQLFL 48DQUD GD EL VH GR40OR GR VDPH VU
8DQUX WUHED VDGU&DY ID/QID A NRQHXWISIM MEOQQW D QD LJUD VLPXOD
WH VX ]D LVWX LJUDYHQD VUHGVWYD WH MH QD NUDMX LJUD LPS



2. . RULAaWHQL DODWL

Uovom UDG X MH N RutodataldvBrepdd ¥vora. Ti alati su:

X

Godot, za razvoj igre;

Krita, za razvoj 2D grafike;

MuseScore, za razvoj glazbe;

'UDZ LR ]D GL]DMQLUDQMH L NUHLUDQMH ALpDQLK PRGF

2.1. Godot

Stranica Godot Engine definira Godot kao SRWSXQR EHVSRWIME PHYX
SRNUHWD)p Ydvwtdidglizv@rd)Za razvoj 2D i 3D igara pod MIT licencom [1].

7D GHILQLFLMD R]QDpDYD QHNROBNIFSUNOMXpPQLK VYRMVWYD -

SBRWSXQR EHVSODWDQ VYRMVWYR NRMH R]QDpDYD GD Q
Godot-D X ELOR NRMHP VOXpDR&E GWRXYHKUDRNUNXNDHD YLG
NRML pHVWR |IDKWLMHYDMX NXSOMHQMH NRPHUFLMDOQ!
YLaD RG JRGLAQMH N Badht\jerphtfiuno Wespl@ad 2av H
NRULAWHQMH X VYH VYUKH

0 H y-Klatformski (eng. cross-SODWIRU® Y @DpVH *RGRW PRAaH NRUI
UD]YRM LJUD QD YLaH UD]OLpLWLK SODWIRUPL 3ULPMH!L
RVREQR UDpXQDOR QHNX NR QdRaBoi® RBpMioSi@D\VWDW LI
Godot-u. Nema potrebe koristiti druge alate za prebacivanje igre razvijene za

RVREQR UDpXQDOR QD DQGURLG XUHYyDMH *RGRW SUXa
L]IGDYDQMD QD UD]OLpLWH SODWIRUPH X] UXpPpQR XUH!
XSUDYOMDQMH L L]JOHG LPD VPLVOD QD GUXJLP XUHyYDN
3RNUHWDpPp YLGHR LJIDUIHH @HILMRAKW BHORGRW NDR UD]YRI
specijalizirano za razvoj video igara. lako QL&W D N R ULY QM Nip GQdat

koristi za razvoj drugih vrsta softvera, Godot dolazi sa alatima i dodacima koji
SRQDMSULMH VOXaH UD]JYRMX LJDUD

Zarazvoj 2D i 3D LJDUD QDP JRYRUL GD *RGRW QLMH RJUDC
GLPHQ]LMX YHUO MH X SRWSXQRVWL PRJXU#dd. UD]JYLMDWL
3RG 0,7 OLFHQFRP QDP GDMH GR ]1QDQMD GD MH *RGRW (
OLFHQFH 2SHQ 6RXUFH ,QLWLE@GWAMIHA licéheh) k@jgjavs REMDa
NRULVQLNX GDMH SRWSXQD SUDYD NRULaAWHQMD NRS

publiciranja, distribucije, pod licenciranja, i/ili prodaje kopije softvera, uz uvjet



GD MH VRIWYHU GDQ ANDNDY MH3 HQJgokdddzalbld WH *R(
NDNYX aWHWX QDVWDOX NRULBWHQMHP QMLKRYRJ VRIW

Rad sa Godot-RP MH RPRJXUHQ QD :LQ@Rihvistolin¢ijathé i BDS-
u WH MH RPRJXUHQR L]GDYD@MH UD]J]YLMHQH LJUH QD

Xx SODWIRUPH RYVR BAndgws) BMgpc>OJ Do, BSD i UWP;

mobilne platforme: iOS i Android;

x LJUDpH NRQ]JROH 1LQWHQGR 6ZLWFK 3OD\WWDWLRQ L
XVOXJD WUHUOH VWphaiy@idvideri) ] WKLUG

X ZHE NRULVWHUL +70/ L SedBtEvigire PlieDdat.)

x

Od programskih MHJLND *RGRW QXGL L]JERU L]JPHYX & & oL’
Godot-ov jezik za vizualno programiranje, GDScript, koji je python-liki jezik i nativan jezik
Godot-D WH PQRAWYR GUXJLK MH]LND pLMX MH SRWSRUX,UD]YLOD
PHYX NRMLPD V RustWin\vDX piddd[B]

2.1.1. GDscript

**VFULSW MH GLQDPLpNR WLSL]JLUDQL VNULSWQLUKAH]LN YLV
LJUDGX VDGUL¥DWLDVLAWDNV X WOH PMOPKXKAS \WIKRIQ RSWLPL]LUDQ ]D L
Godot-om [4].

Identifikatori u GDscript, tj. imena varijabli, konstanti i funkcija, se sastoje od malih slova
engleske abecede a-z, velikih slova engleske abecede A-Z, brojeva0- L J]QDND AB3 'RGDWQ
LGHQWLILNDWRU QH VPLMH |[DSRpHWL EURMHP

Iznimke tome sSupUHGHILQLUDQH NOMXpQH ULMHpL NRMH VH QH PF
7R VX ULMHpL SRSXW ALI® AHOVH® AHOLI® AIRU® AZKLOH3 A3,3

%ORNRYL NRGD X *VFULSW VX RGYRMHQL XYODpH®QMHP NRC(
]JQDNRP A3 =ERJ WRJD MH ELWQR SD]LWL QD VWDYOMDQMH X

funkcionalnosti koda. Primjer bloka koda (funkcije) u GDscript-u je:

func funkcija():
YDU WHNVW A2YR MH VWULQJ X IXQNFLML?3
YDU WHNVW A2YR MH VWULQJ LMWDQ IXQNF

Selekcija u GDscript-X VH YU3L SRPRUX NOMXpQLK ULMHpL ALI® AHO)



If, else i elif se koriste u kombinaciji. Ako XSLW NRG LI QLMH LVWLQLW SURY
SUYRJ HOLI LVSRG LI DNR QL RQ QLMD MVWWHQHW HOUR ¥ HWBW RHQ\
NDG QH GRyYyH GR HOVH NRML UH VH SURY Hrimjér ORUWRL & \KeQ'/NL DS U L V

selekcije je:

if a<2:

printt AD MH PDQML RJG GYD?3
elif a<4:

printft AD MH YHUL LOL MHGQDN DOL PDQML RG 3
else:

print( AD MH YHUL LOL MHGQBINL LOL MHGYHYDN
7HUQDUQL RSHUDWRU QLMH SULVXWDQ X *'VFULSW QR QMH
NRULAWHQMHP LI L HOVH 3ULPMHU NRULAWHQMD WH IXQNFLR

vrijednosti ako je ispunjen neki uvjet:

var uvjetnaVarijabla = 1if( A<b)else?2
8 WRP SULPMHUX UH XYMHWQDO9DULMDEOD @&m®8&rjalod bW YULMH
a vrijednost 2 ako je varijgblaA YHUD LOL MHGQDND

Match je selekcija koja odgovara switch-u u drugim jezicima, uz neke promjene. Match
PRAH XVSRUHYLYDWL ELOR NDNYH YULMHGQRVWL RG GLUHNWQF
LWG 7DNRYHU QLMH SRWUHEQR SRUHGDWL VOXH}itbhveekydd X ELOR
RVLIXUDPR GD SURJUDP QHUH VNRpLWL X VOMHGHUL VOXpDM Y
RGUHGLWL NDGD GD L]YyuabYDQMH NRGD SULMHYH X VOMHGHUL

Primjer sintakse match-a je:

match a:
5:
printft AD MH MHGQ)DN
A/LMHSL WHNVWS3
print AD MNWULQJ NRML VDGUAL /LMHSL WHNVW

continue

printt AD MH MHGQD®IL MH VWULQJ NRML VDGUAL /LHHSL WHNV!
1,4,6:
SULQW AD MH MHGQDN LOL 3

print( AD MH MHGQDN ELOR pHPX D QLMH GHILQLUDQ X SULMD
VOXpDMHYLPD?3

var novaVarijabla:



SULQW AD MH MHGQDN ELOR pHPX QLMH GHILQLUDQ X SULMD.
VOXpDMHYLPD DOLj&/ DneguibHpozvati sa identifikatorom
QRYDO9DULMDEOD?:

Za iteraciju GDscript koristit AZKLOH? L AIRUS3

:KLOH VH SRQDAD NDR L X GUXJLP SURJUDP ViNdkRIoOlWeH]LFLP D
god je zadani upit istinit. Primjer toga je:
while(true):

printt A2YR MH EHVNRQDpPQD SHWOMD DOL L] QMH VH PR&H L]DiL NF
EUHDN:?

break

JRU UH L]YUALWL SURJUDPVNL EORN RQROLNR SXWD NROLN
PR4H ELWL VWULQJ SROMH UMHPQLN IXQNFLMD UDQJH EURM
NRUDN LOL RELPpQL EURM X NRMHP UH WODXQIHVEKURWH W\S RV W DRYU |
AIRU D LQ UDQJH 3 VX IXQNFLMVNL MHGQDNL

Primjer for petlje je:
for broj in range(2,5):

print(broj)

2YDM SULPMHU UH LVSLVDWL EURMHYH L 7R MHVW UDC
prvog, inkluzivno, do drugog, ekslkuzivno.

JXQNFLMH X **'VFULSW VX XYLMHN PHWRGH GLMHORYL NODVH
VH SLAH NRG NODVH )XQNFLMH VH GHILQLUDMX NDR

IXQF IXQNFLMD D E A]DGDQD YUIEMB®WQRQYW:G A]DGDQD
YULMHGQRVW VD |[DGDQLP WLSRP3

var a ANema zadanu vrijednost. 3

YDU E A,PD IDGDQX YULMHGQRVW QR PR&H VH SURVOLMHGLWL E
GUXJD YULMHGQRVW pDN L GUXJRJ WLSD 3

YDU F A1HPD ]DGDQX YULMHGQRVW QR PRUD VH SURVOLMHGLWL
WLSD 6WULQJ 3

YDU G A,PD |DGDQX YULMHGQRVW WH ELOR NRMD SURVOLMHYHQI
PRUD ELWL LVWRJ WLSD 3

returna + b

Sve skripte napisane u GDscriptu su neimenovane klase, kojima se moaH SULVWXSLWI
SUHNR QMLKRYH ORNDFLMH =D ODNA&L SULVWXS LP MH PRJXUH
FODVVBQDPH %XGXuL GD VX VNULSWH X *'VFULSWX SRQDMYLAaH
elementimau Godot-X JRWRYH VYH QDVOMHYyXMXX YOSV RDIEO MX WMGIDR
NOMXpQRP ULMHpL HIWHQGY 3ULPMHU LPHQRYDQH NODVH MH
extends Button

class_name mojGumb

YDU WHNVW*XPED A.OLNQL PHs3



func pritisnut():
SULQW A*XPE MH SULWLVQXWs:

2.2. Krita

Krita Foundation definira Kritu kao profesionalan, besplatan alat za slikanje, otvorenog
L]IYRUD .ULWD MH SRNULYHQD *18vadrzgaiR(EngEGNYU@GReraDRuUblitQ F R P
License version3 VNUDUHQR ¥328.®3/*18 aWR ]1QDpL GD MH NUDMQML |
koristiti KituubiOR NDNYH VYUKH XNOMXpXMatitva LLOQVGXDO Q@ RPHMHA LM BIOR
LOL SRGXHH6lLPD

.ULWX MH X SRWSXQRVWL PRIJXUH NRULVWLWL SRPRuUX RELpPQ
MH SRQDMSULMH ]D NRULaAWHQMH SRPRIUX radhDsbityeN Rifa @ DE OHW D
NRULAWHQ SRPRUX JUDILpNRJ WDEGHXWZ A2QH E\ :DFRP

2.3. MuseScore

AOXVH6FRUH MH VRIWYHU ]D QRWDFLMX JOD]EH RWYRUHQR
MacOS-uiLinux-X WH MH GRVWXSDQ X[7] UDJOLpLWLK MH]LND?3

SRNULYHQ MHRP1IBMMRS@RP OLFHQFRP YHU]JLMD SRSXW .ULW
NRULVQLN LPD VYD MHGQDND S UKD Kyite BL aWHQMD 0OXVH6FRUH

On dozvoljava stvaranje notacije za nekoliko stotina instrumenata, te reprodukciju i

ispis stvorene notacije.

Ponajprije se koristi u profesionalne svrhe za stvaranje orkestralnih kompozicija ili
VWYDUDQMD QRWDFLMH ]D JOD]JEHQLNH QR X RYRP UDGX UH QC
UHSURGXNFLMH ]JYXND GDQH QRWDFLMH NRML &H VH NRULVWLWL

2.4. Draw.io

A'UDZ LR MH SRWSXQR EHVSODWDQ RQOLQH XUHYytaYDp GLMD
koji RPRJXu3wWartdnja dijagrama toka, UML-D GLMDJUDPD UHODFLMD HQWL
GLMDJUDPD PDM@HWD L YL&H 3

'UDZ LR MH SRNULYHQ $SDFKH OLFHQFRP &AWR ]QDpL GD
draw.io u komercijalne svrhe, modificirati, distribuirati, koristiti kao dio patenta, i Kkoristiti
RVREQR 'UDZ LR QLMH RGJRYRUDQ ]D QLNDNMX1WHWX QDVWDO?



8 RYRP UDGX UH GUDZ LR ELWL NRULAWHQ ]D GLIDMQLUDQM€&
X 3RG WLP YHULQVNL VS@y@&bdelsW YDUDQMH aLpDQ



3. Povijest video igara

Ovo SRJODYOMH UH REMDVQLWL SRYLMHVW YLGHR ZIDUD RG
VSHFLMDOL]JLUDQLK XUHYyDMD X RVREQD UDpXQDOD L NXUQH NRQ
ADQURYH NDNR EL VH SRVWDYLOD SRGORJX ]D RGYDMDQMH VL
LJDUD WH REMDVQLOR SR NRMLP RGOLNDPD VH aDQURYL GLMHO

Poglavlie tDNRYyHU VIRYUMHVW VLPXODFLMD NXUQRJ OMXELPFD
QDM]QDpDMQLMH SUHGVWDYQLNH aDQUD 2YR UH VOXALWL NDR ¢
WLK SUHGVWDYQLND L]YXuL ED]QH RGOLNH aDQUD ND&R EL GH
VLPXODFLMD NXUQRJ OMXELPFD

3.1. Prve video igre

AODGD VH YLGHR LJUH GDQDV QDOD]H X GRPRYLPD GLOMHP
QDOD]H X ODERUDWRUDMLPD ]QDQVWYHQLND?3

Prvi SUHSR]QDWL XUHYDM ]D LJUDQMH LJUL Kdhdd®Blhe GVWDY LI
IMXMRU&GNRP 6DMPX 7R MH ELR HOHNWURPHKDQLpPpNL VWUR
igranje drevne igre Nim [11] [12].

1D VDMPX QD NRMHP MH SUHGVWDY CdkbH {0,000 pllaV URQ MH
Funkcionirao je kao protivQLN OMXGVNWHA MHUVYPONR NRULAWHQMH-ELOD MH
a. Od tih oko 100,000 igri, Nimatron je pobijedio YLadH R J13].

Nakon Nimatron-D MH ELOR MR& QHNROLFL @Bki suln]l®y tabAie@ellK LJUL Q
svrhe doktorata, poput A.S. Douglas-ovog OX0-a,iOL ]D VXVWDYH X WYWRHGIREDNQD Yy HC
VYHXpLOLAWLPD SRSKYWRGWIESB EHADIHS O

OQRJL A6SDFHZDU 3 UD]YLMHQ VPDWUDMX SUYRP SUDY
je bila vrlo jednostavna igra tenisa razvijen za PDP-1 (Programmed Data Processor-1), u to
YULMHPH QDSUHGQR UDpXQDOR 7R MH ELOD SUYD YLGHR LJUL
UDpXQDODD]OLNX RG SULMDAQMLK NRMH VX IXQNFLRQLUDOH VDPI
[11][14].

3.2. Prelazak X MDYQR NRULaWH



-HGQR GHVHWOMHUH QDNRQ &W Rroyran@iRINsanerRAsA&R® FHZDU 3

,QF YRYHQL 5DOSKRP %DHURP VX JRGLQH UD]YLOL SURWR\
YLGHR LJUH VD SRGUANRP ]D YL&H LJUDpD ]YDQLnddhtku*DPH 8QL
6PHYyD NXWLMD HQJ 7KH %URZQ %R[ 6PHYyD NXWLMD MH ELOD V
PRJOD VSRMLWL QD WHOHYL]JRU WH MH GR]YROLOD GYRMLFL LJU
VH PLMHQMDOH SRPRiiX SUHNL GtlepRak@ B s& el kjsl FomMbivadij) D QL N X

SUHNLGDpPD GDMH NRMX LJUX NRULVWLOH VX NHI1ISWSRJUDPVNH NI

60LND 6PHYD NXWLMD V SUBJUDPVNLP NDUWLFD

3.2.1. Magnavox i Atari

SPHYyX NXWLMX MH OLFHQFLUDR ODJQDYR[ WH MH JRGL
nazivom Magnavox Odyssey, par mjeseci prije Atari-a. Odyssey je originalno u Sjedinjenim
$PHULpPpNLP '"UADYDPD NRG SURGDMH GRADR M b®tDIQ sy W LIDUD
po uzoru na kojeg je Atari kasnije stvorio arkadnu igru, Pong [11][12][17].

Odyssey nije funkcionirao kao suvremena konzola za igre. Prikazivao je samo par kockica
pod kontrolom LJUDRDYHUWLNDOQX FUWX X VUHGLQL HNUDQD =ERJ W
DXWRPDWVNR SUHSR]QDYDQMH SREMHGH LOL EURMDQMH ERGRY
WDNRYyHU GR&DR VD QH HOHNWURQVNRP GRGDWQRP RSUHPRP SR
isOLPQR 7D GRGDWQD RSUHPD MH VOXAaLOD ]D NRPSOLFLUDQLMH



X WR YULMHPH VWUDQL NRQFHSW NRQ]JROH ]D LIJUH NRSLUDQMHF
LIJDUD 1DA&DORVW XQDWRp WRPH 2G\\NeudpierRNIB] DR NDR NRP

.DR a&WR MH SULMH UHpPHQR JRGLQH MH $WDUL UD]YLR 3R
XVSMHaQD DUNDGQD LJUD WH VH LJUDOD QD DUNDGQRP NDELQH!
D DWDUL MH LPDR VUHGVWYD ]bBDU BRRH 3NRQQ H R MK J3RMGHI 3VRHD E L F
AWR PX LPH QDOD&H NRQ]JROH GHOLXLNXOIQD 20 PLDK MMPWR @ RIRIOLC
WUALAWH +RPH 3RQJ MH SRVWDR U ¢ ti¥ddnajpddariiifedriety WDR 6 H L
[19]

Nakon uspjehaPong-D ODJQDYR[ L 6DQGHUV $VVRFLDWHV VX WXaLOL 9
SUDYD 7R MH SULVLOL $WDUL GD OLFHQFLUD SUDYD RG 0DJQDY
milijuna dolara u narednih 20 godina. [11]

1977.gRGLQH MH $WDUL QD WUAL&AWH VWDYLR $WDUL QDSUH
X YLAH ERMD 7R MH XpYUVWLOR PMHVWR NRQ]JROD X NXuUDPD L S
video igre. [11]

3.3. 4DQURYL

IDSUHWNRP YLGHR LJDUD MH GRAaife,Re GuRseSSR/WrhkerdEHjaWiD WHJIJR U L
ADQURDNQURYL JUXSLUDMX YLGHR LJUH QH SR SULpPL NDR X GUXJI
igre. Primjerice, aDQU 576 HQJ 5HDO 7LPH 6WUDWHJ\ WM VWUDWHJILM
LJUH X NRMLPD LJUDPpP PRWHDP HKQXWRWVRIQO LWL L L]YHVWL VWUDMW
SRELMHGLR &4DQU NRML -M ABY feSgJ Ruvi Based® Sirafedy tj. strategija
EDJLUDQD QD SRWH]LPD JUXSLUD LJUH VWUDWHJILMH[2RINRMLPD L

U osnovi, video LJUH PRAaHPR SRGLMH O L WKojixe tadadijele QddangePQ@U R Y D
4D Q U R $WH[20]:

x Akcijske igre

X Akcijsko-DYDQWXULVWLpPNH LJUH
X $YDQWXULVWLpPpNH LJUH

X Igre igranja uloga

x Igre simulacije

X 6WUDWHAaNH LJUH

X 4aSRUWVNH LJUH

X lgre slagalice

X Besposlene igre
SLPXODFLMD NXUQRJ OMXELPFD WHPD RYRJ UDGD MH SRG abDC

aDQU VLPXODFLMD aLYRWD
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34 SRYLMHVW VLP X0 ubimM® N XU Q

14.12.1995. godine, 3) ODJLF MH QD WUALWH VWDYLR UDpXQDOQX LJUX
Pet. Dogz NDR @&WR L VDPR LPH LQVLQXLUD MH ELOD LJUD X NRMRM
7R MH ELOD SUYD LQWHUDNWLYQD VLPXODFLMD NXUQRJ OMXELPI
popularan. Nedugo nakon uspjeha Dogz-D 3) ODJLF MH REMDYLR YO KdzGHUX LJU.
LIJUD X NRMRM VH LJU Npkanigomilavhddtbdb&liastdva, dodana je
IXQNFLRQDOQRVW X 'RJ] L &DW] NRMD NDGD VX RED QDVORYD
VSRMLOD REMH LJUH X MHGQX LJUX 3HW] LRDWLLRRP XGIDEDMW DNRX BE R
ljubimca. [21][22]

3.4.1. Tamagotchi

1996 JRGLQH NDGD RVREQD UDpXQDOD MR&a& QLVX LPDOD PMHVV
SDPHWQL PRELWHOL ELOL XGDOMHQL QHNROLNRaQGBagadhtWW OMHUD
L $NL ODLWD pODQ SURGD MH, turtiee@dghvdrne lzgpbpulxrabioderaG D L
Mighty Morphin Power Rangers, su imali revolucionarnu ideju. Donijeti dijeci diljiem svijeta
OMXELPFD NRMHJ PRJX QRYVLW Réfultat RREAR|®, je bi® VaFhad®dai. [28]0O L

8 GRED NDG VX UD]YLOL WX LGHMX X s1PSCODX¥ IMVHD YNHXI (i R\ WORMVK
u prenosivom formatu, no nedostajalo LP MH QH&AWR NULWLpPpQR 6YH LJUH V OMX
X N O M X [PEtk] uifdkulsirane samo na igru i zabavu s ljubimcima. Yokoi je smatrao da je
to krivo, jer je znao koliko posla ljubimci mogu biti, i kolika su ustvari odgovornost. To je
dovelo do velike razlike u Tamagotchi-X RG RVWDOLK VLPXODFLMD NXUQRJ OMXE
NRULVQLN QH EULQH GRYROMQR R[22YRP OMXELPFX RQ UH XPULN

Ova promjena X QDpPpLQX LIJUDQMD MH SRMNSOSQ A MNBXERPLFKH @ L & GIUM H
]JDEDYQR 4WR LJUDp SRJOHGD NDG PX M Koj&ReMrBal@RaniYf Hi MH ELR
NUR] GDQ SD]JLWL GD MH pLVW L VWDYLWL VSDYDW SR QRUL

%WXGXuLWD MMWUHED ]D SDAQMRP ]QDpLOD GD 7IDDRNIDPRWFKL PR
1D LV W D nBsRi&itb gdje, dizajn je promijenjen u jajolik oblik sa tri gumba (slika 2). Taj
MDMROLN REOLN MH WDNRYHU L L]YRU LPHQD 7DPDiRWFKL 7DPD
GROD]L L] MDSDQVNH ULMHRL ]D UXpQL VDW XRWFKL

11



Slika 2: Tamagotchi [23]

7TDPDJRWFKL MH ELR L]X]JHWQR SRSXODUDQ pLP MH L]DabDR QD
godine dana je postigao deset milijuna prodanih komada, no, Bandai je znao da tu nije kraj.
U svibnju 1997. godine TaPDJRWFKL MH SUHGVWDYOMHQ DPHUMHPRMAR DN U AL:
SURGDQR YL&H RG WUL L SRO PLOROSSEQD NRODED 7TDPDIJRWFKL

3.4.2. Digimon

U tijeku izuzetno popularnog Tamagotchi-D % DQGDL MH RGOXPLR L]GDWL QRY X
WUALEWMeHT DIMDJRWFKL MH ELR QDPLMHQMHQ ]D GMHYRMpPLFH X R
SRSXODUDQ NRG RVRED VYDNH GREL n&igh ihspitsQU GDL RGO XpLR V'
Tamagotchi-HP QR NRMD EL ELOD SUX YRODPRMNPMGaNTpeH- LPIDNR MH
takozvani V- 3HW V X U H y D NDigimenlsarifal [22][24].

12



Slika 3: Digimon V-Pets X U H §23]M L

Digimon je od svog osnutka izrastao u golemi serijal, sa nekoliko crtanih serija, filmova,
stripova, JUDPpNL L UDpREGDOQLK LJUL

3.4.3. Chao Garden

A&KDR *DUGHQ MH VDVYLP PRJXUH QDMNRPSOHNVQLML VLPXOL
[26]

Chao Garden je serijal takozvanin PLQL LJUD LJUD X LJUL X NRMRM LJUDp F
]YDQD Ag&K@B®BNRULVWHIL OLNRYH L PDWHULMDOH L] JODYQH LJU
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Slika 4: Slika ekrana Chao Garden-a u igri Sonic Adventure DX: Director's Cut

3UYD LJUD NRMD MH VDGUaDYDOD &KDR *DUGHQ MH ELR 6RQLF
23.12.1998. u Japanu za Sega Dreamcast, te 1999. godine QD PHYyXQDURGRR WUAaLaWH
Sonic Adventure je prva igra u istoimenom serijalu, koji se sastoji od Sonic Adventure,
6RQLF $GYHQWXUH LIDaDR ]D 6HIJD 'UHDPFDVW WH Da>
SUHQHVHQLK QD UD28LpLWH NRQ]JROH
Kako su prolazile godine i Sonic Adventure VHULMDO SRVWDMDR VYH DaXULUDQ
*DUGHQ GRELR PDOD DaxuULUDQMD NRMD VX JD GRYHOD GR WUHC
&KDR *DUGHQ VH WDNRYyHU SRMDYLR X GUXJLP VHULMDOLPD N
*DUGHQ MH MHGQRVWDYQLMD LJUD M3 &KDR &RDRB HQ D G HYGLX DLA [l
UXpQIRM®]ROL *DPH %R\ $GYDQFH QR SRVHEDQ MH &R WRPH awR "
ekskluzivnih boja, te dozvoljava spajanje sa Nintendo Gamecube verzijama igri Sonic
$GYHQWXUH L 6RQLF $GYHQWXUH  eisMiRIVRIP Ghax-u DNiIRISULMHQRYV W
prijenos drugih Chao- D L] P Hgventure igara. [29]

3.4.4. Pou

Pou SXaWHQ X SURGIMMWXPRELOQD LJUD VLPXODFLMH NXUQRJ ON
iI0OS X NRMRM LJUD#p(shka 3)Pald tridkubasto stvorenje oblih rubova bez ruku i
nogu. Pou-ovizgled VH PRAH X SRPpMBXAPRWHLMH PRIXUH NXSLWL RGMHUX
nu NRULVWHUL QRYpLUH NRMH LJUDIip [ DWVOMMKIGEE BBLQ X LEH RAR 3R X
petsto milijuna preuzimanja na Trgovini Play, Pou je jedna od najpopularnijih simulacija
NXUQRJ OMXER®RBO LNDG
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Slika 5: Slika ekrana Pou, snimljeno na Samsung Galaxy A51
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4. OdILNH VLPXOD Bd MbmdaX t Q

.DNR EL UD]YLOL NYDOLWHWQX LJUX VLPXODFLMH NXiUQRJ
XRSiUH NODVLILFLUD LJUX NDR WDNYX 8 WX VYUKX iiH X RYRP SR
NXiQRJ OMXELPFD NRMH VX VSRPHQXWH X SYXMBDEBMRMQBRQEL
NDUDNWHULVWLND 4DQUD

41. .DUDNWHULVWLNH ]JDpHWQLND abQubD

%XGXUL GD |DpHWQLN BDHQ ODLMHR X SURGDML ]D DQDOL]X LJ
koristiti video igranja Y RXW XEH NRULVQLNR]A N OHQWDWS?:

,JUD |[DSRpLQMH RSFLRQDOQLP NYL]JRP NRML LJUDpPpX GD SUL
EL QMHPX QDMYL&H RGJRYDUDR ,0IUDPpHSRUMNpFHAQRRFPREVD RGO END
LVNXAaDWL QMLK VYLK SHW L RGDEUDWL NRMHJ JRG aHOL 6YLK
karakteristike.

1DNRQ d4WR LJUDp RGDEHUH @8HOMHQRJ SVD PRUD PX GDWL
SUR]JRUX JGMHQMLPIPRHVLIUDWL PD]JLWL JD rKhbDpQsebd. JD SUD
ikonu taj prozor nestaje, a pas prelazi u hodanje po cijelom zaslonu. ,JUDp SVD WDNRYHU PF
RERMDWL X UDJOLpLWH ERMH

, ] RYRJ YLGHR PRAHPR XRpLWL QHNROLNBjihNeDfokDsSNi& HU LV W L I
OMXELPFD X RYRP VOXpDMX SVD 1DLPH VYH UDGQMH NRMH NRL

na ljubimca, koji je u centru igre.

'UXJD NDUDNWHULVWLND NRMD LVNDpH MH NROLpPLQD SULOD
5 pasmina, KRMH QDNQDGQR PRaH RERMDWL X PQR&AWYR ERMD 2YR
OMXELPFD XpLQL SRWSXQR VYRMLP &WR SRWLpPpH EROMX SRYH]D

1DADORVW RYGMH PRJIJXUQRVWL SUHVWDQX 'RN LJUD SUXab
kojim se stahomRaHa& LJUDWL L NRMHJ PRaHa SULODJRGLWL VYRMLP ¢
SRWLFDM ]D LJUDQMHP /MXELPDF QHUH QHVWDW DNR VH LJUDD

potpuno zaboravi na njega.

4.2. Dodaci nasljednika

.DR @&4WR MH SULMH VSRPHQXMKR. MHBRGCGDAM KNI NL SRWLFL

marljivo brine o svom ljubimcu.
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1DLPH DNR VH LJUDp GREUR EULQXR R VYRP OMXELPFX L
LIJUDVWDR L] OR&H GHILQLUDQH PUOMH X VODWNR VWYRUHQMH
bL LIUDVWDR X YLUWXDOQRJ GHOLNYHQWZ22] LOL MR&4 JRUH EL MH

'DNOH 7DPDJRWFKL MH GRGDR SRWLFDM ]D NRQVWDQWQR L
SRYH]DQRVWL V MHGQRVWDYQLP GRGte VWwhmRjéhorR Slbiedhpd® NUDMD
SULODJRYyDYDQMD OMXELPpPpHYRJ L]JOHGD X L]JJOHG RYLVDQ R NY

'LILPRQ MH WX IRUPXOX SUR&GLULR V GRGDWNRP ERUEH L]F
LJUDpD V NRMLPD YODVQLN SRYH&H XUHYyDM 7R MH GDOR SRWLF
[JUELPDF EROMH L]JJOHGDR L GXOMH &ALYLR YHUO L NDNR[2B]L VH YOD

&KDR *DUGHQ MH LPDR PQR&WYR GRGDWDND QR QDMLQWH
UHLQNDUQDFLMD L A&KDRV &KDR3® 1DLPH DNR Mt sed&3iR GRYRO
SRVOLMH RNR VWYDUQD VDWD NRMH LJUDp SURYHGH V QMLP QI
MDMH DOL UH ]DGUADWL LPH L VWDWLVWLND 2YR MH GRGD!
ljubimcu, jer ako se brine dovoljno dobro, njegovasmrtnLMH QXa@&H NUDM

Chaos Chao je posebna vrsta Chao-D X NRMX VH PRAH SUHWYRULWL ELO]|
LVSXQLR QHNROLNR XYMHWD &KDRV &KDR VX SRVHEQL MHU RQI
UHLQNDUQLUDWL $NR LJUDp XVMSILOGKD BV HRVMKDRU LPARLA H/ YERLIV B K\DLR ;
pLOQMHQLFX GD UH ELWL V QMLPBEGRNOH JRG LPD SULVWXS LJUL

'DNOH &KDR *DUGHQ MH SURALULR HOHPHQW VPUWL X QHAaW
V GREULP RGJDMDQMHP WH WUDMQR L]JEMHUL B] LSRR WG R EX GH
pbLP EROML X LJUL

3RX QLMH SXQR LQRYLUDR X aDQUX D patfoknd n¥ kbpjseGREDU S
LJUD QDOD]JL 1DLPH 3RX MH PRELOQD LJUD WH VH NDR WDNYD L
YHULQD RVRED GDQDV (RsthomV o j§ RellkrkeiakDodvVTamagotchi-a, koji je
LPDR SRVHEDQ XUHyYyDM NRML MH LJUDp PRUDR QRVLWL VD VREF
Chao Garden-D NRML VH QDOD]JH QD NXUQLP NRQ]JRODPD L RVREQLP
QLNDNR QH PRaHOBORQLMHWL VD V

4.3. Definiranje baznih karakteristka aD QU D

8]HUL NDUDNWHULVWLNH ]DpHWQLND L GRGDWNH QDVOMHG!
NDUDNWHULVWLNH VX QDMELWQLMH ]D L]JUDGX GREUH LJUH VLPX

3R PRP PLAOMHQMX QDMY D &GOV B XN DRJCHIMH WL MY QND  @HDP D

ljubimca.
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$NR OMXELPDF PRaAH QHVWDWL DNR LJUDp QLMH GRYROMQR
EXGH pLP EROML WH GDMH VPLVDR KUDQMHQMX L pLAUHQMX OMN
spavanja. 7R WDNRYH]JORDM® WBI NRULVQLN YUDUD X LJUX XPMHVWR

kad mu je dosadno i onda potpuno zaboravi na nju.

60MHGHUD NDUDNWHULVWLND NRMD VH M DN&ydilvost VYLP SU
OMXELPFD $NR MH OMXELPDF NRRMHILRYRP GRIXMHGL QO DN U H
QMHJID QHJR DNR VYL X GUXaWYX LPDMX MHGQDNRJ OMXELPFD V

Posljednja karakteristika kojoj ELK GDR SDaQMH NDR NOMXpQD X L]JUD
VLPXODFLMH NXUQRJ OMXELPFD MH XBUIDHbY RREAUVXAWYRIQH Y LY DWR
OMXELPFD V OMXELPFLPD VYRJ GUXawyYD LOL EROMH MRa SRYH]I
UH VH ODN&H VWRSLWL X LJUDpHY 4aLYRW WH UH LJUDpL VDPL WU

8]JHYaL WR VH XLREJLMHQUDMUDNWHULVWLNH LJUD VLPXODFLM

X ORIJXUQRVW VPUWL OMXELPFD
x Prilagodljivost ljubimca
X 'UX&WYHQL IDNWRU OMXELPFD

1DUDYQR QHGRVWDWDN ELOR NRMH RG WLK QH ]QDpL GD L.
YMHURMDWQR QHINRELWR RVBMIOHQDIUH X aDQUX

4.4. Primarna petlja, sekundarne , i tercijarne petlje

.DNR EL VL RODN&ADOL SRVDR X GL]IDMQLUDQMX LJUH NRULV

Stephen Duetzmann iz Engaged Family Gaming SHWOMX LJUDQMD GHILQLUD |
GLIDMQD LJUH NRML VH NRULVWL ]D RSLVLYDQMH SRQDYOMDMXiL
LIJUDQMD/DLIWNL32UHPHQR SHWOMH LJUDQMD VX DNWLYQRVWL p
QDSUHGDN X Lohavljanje @LD W LINDKE BADWBE] X LJUL

.DG SULpDPR R VLPXODFLMDPD NXUQRJ OMXELPFD SULPD
ponavljamo kao JODYQX DNWLYQRVW LJUDQMD LJUH MH EULJD R NXU0Q

hranjenja ljubimca, kupanja ljubimca te igranja s ljubimcem kako bi mu potrebe bile ispunjene.

6HNXQGDUQD SHWOMD pLMD MH VYUKD ]DGU&ADWL LJUDpH
RGUDVWDQMH OMXELPFD RG MDMHWD GR VPUWL ,JUDp SRpLQMH
odraste, te kada ljubimac uPUH GRELMH QRYR MDMH 'XaLQD OMXELPpHYRJ

kojeg dobije kad on umre mogu ovisiti o kvalitete brige iz primarne petlje.
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7THUFLMDUQX SHWOMX pLMD MH VYUKD RVLIJIXUDWL GXJRV
NRULAWHQMHP SRYWLPY GRIEODLMBNBRVWLJIQXUH ]D VDYUGHQR RGJ|

poticaj da radi upravo to, umjesto da prestane igrati kad izgubi prvog ljubimca.
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5. 5D]YRM VLPXODFLMH NXUQRJ OMXELPF

6D SRVWDYOMHQRP WHRULMVNRP SRGORJRP PRAHPR SRpHW

PrvL NRUDN UH ELWRRRGUQ &M WD AR MHUDWL LPDWL NDNR UH E
LJubwH NDNR UHPR LPSOHPHQWLUDWL RGUHYHQH SHWOMH LJU

dizajniranje same igre.

5.1. Dizajniranje igre

B3RpHYAL VD OMXEL PljubirddcRi F6 R Wikbttistiké® kdje prate njegove

potrebe. To su:

X 6UHUD NRMD VH SUD]QL EUAH pLP OomeALQLAD )

~20 Pz Uadsid .
PNAJQ®NCAF @vU 5040 cBaD Asvaki sat

X Hrang koje sepotpuno isprazni kroz 24 satal XEH UL SR VDWX DN
ljubimac budan, i 5% po satu ako ljubimac spava

x Energija koja se prazni 6.25% po sasiko je ljubimac budan
,JUDp PRaH UDGLWL DNFLMH NDNR EL GMHORYDR QD O

x Klikom na gumb s ikonomJOD]JEHQH QRWH SRPLQMH VYLUDW
SRYHUD OMXELPpHYX VUHUOX ]D

x Klikom na gumb s ikonom hrane, ljubimac dobiekskoji pojede, te mu se
napuni Hrana za 30%.

X .OLNRP QD LNRQOXV&DVUKOMHMHWOD L OMXELPDF SR

spavanja ljubimac dobiva 12.5% energije po satu.

.DNR EL LJUDp LPDR SRWLFDMD ]D LYWMHGH &0QK VNH
GRJDYyDMD

x $NR MH VUHUD QD VDWD OMXELPDF XPLUH
x Ako je hrana na 0% 48 sati, ljubimac umire.

X Ako je energija na 0% 24 saljubimacumire

6YH RYH PRIXUQRVWL UH ELWL SULND]DQH X MHGQRP SULN|

slici 6.
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Kuéni ljubimac OO0

@ Ime ljubimca

fl

)

= v @

Slika6 &LpDQLghwhbageRpna LIJUH LJUDYHQ X 'UDZ LR

.DNR EL LJUDp PRIDR SRVWDYLWL OMXELPpHYR LPH SRVWRMDW
LJUDp SUYL SXWD SRNUHQH LJUX WH NDGD LJUDpHY OMXELPDF >
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Kuéni ljubimac OO0

| Unesite Ime ljubimca |

Stvori ljubimca

60OLND ALpDQL SULND] LPHQRYDQMD OMXELPFD L]JUDY

5.2. Razvoj grafike

Grafikarazviena |D RYDM |]DYdJaQL UDG

X Ljubimac, u p H \Wtarjat sretan (slika 8), nesretan (slika 9), s otvorenim ustima
za jedenije (slika 10) i u stanju spavanja (slika 11)

x .HNV NRML UH OMXELPDF MHVWL VD WUL UD]JLQH SRMH(¢
ljubimca (slika 12, 13, 14)

X Nota, za gumb za pokretanje muzike (slika 15)

x abuxXxXowmMbD D JIJXPEVYLNBSHIDMH VWDQMH OMBELPpHYH HQ
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6OLND 6UHWDQ OMXELRaDBrskifdd)DyHQR X .ULWD

60LND I1HVUHWDQ OMXE&biskina DYHQR X .ULWD

60LND IMXELPDF V RWYRUHQLPaMto$KiktdD L]JUDYHQR X
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60LND IMXELPDF NRML VSDYD LJUDYyHQR X .ULWD

Slkal2 .HNV L]UD YV H @uRorkki rad) W D

Slika13: '"MHORLPQR SRMHGHQL N KeNtorskirh)DyHQR X .ULWD
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Slikal4 9HULQVNL SRMHGHQ NH MdMordkijldad) yHQR X .ULWD

Slikal5 1RWD LJUDYHQR X .ULWD DXWRUVNL UDG

Slikal6 abDUXOMD L]JUDYHQR X .ULWD DXWRUVNL L
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5.3. Razvoj glazbe

=D RYDM UDG MH UD]JYLMHQD MHGQD PHORGLMD NRMX OMXE
Melodija traje otprilike pet sekundi, napisana je za ksilofon u MuseScore-u, te preko istog
izvezena u gog formatu. Slika ekrana rada u MuseScore-u je vidljiva na slici 17, a notacija

pjesme u slici 18.

D MuieScore 3 Makodiie e a ®
Fie EfL Wien Add Somd Tous Plgice Hep
O & &« ~ s * fageiew = @ e O M R e @B [
M-k b 2 J J o .t & B 8 b frl12:: e |-
fastiss | ez 2 % et ¥ eraa o
v || Notirg ss seted

B — Melodija srede

Slika 17: Slika ekrana rada u MuseScore

Melodija srece

h

T
TTm
| HEE

‘

Slika 18: Notacija PHORGLMH LJUDYyHQR X OXVH6FRUH DXWRU)
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5.4. Implementacija igre

.DR aWR MH UDQLMH X UDGX VSRPHQXWRSRNUB W B pBL WILGBHRDIOJ
*RGRW 1R SULMH QMHJRYRJ NRUL&A&WHQMD SRWUHEQR JD MH SU]I

5.4.1.Instalacija Godot -a

Instalacija Godot-a je vrlo jednostavna, te zahtijeva samo 2 koraka:
1. Preuzimanje Godot-a sa GodotEngine stranice
2. Raspakiranje preuzete zip datoteke
Za preuzimanje Godot-a, potrebno je posjetiti stranicu godotengine.org, te na gornjoj
QDYLJDFLMVNRM WUDFL NOLNBQIW LGRZRED RDREZ Q ORDHX [P L
GodotEngine stranice je vidljiva na slici 19.

¥ Avknights Recriitm.. [l () F

TailQue

The game engine you
waited for.

Slika19 ,]JJOHG SRpHWQH VWUDQLFH *RGRW(QJLQH

60OLN

JRGR'

1DNRQ NOLND QD JXPE A'RZQORDG3® RWYDUD VH VWUDQLFD ]D S
koju verziju Godot-D @&HOL SUHX]HWL ]D VYUKH RYRJ |]DYU&QRJ UDGD I

Standard Edition 64+bit. Slika stranice za preuzimanje vidljiva je na slici 20.
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Slika 20: Izgled stranice za preuzimanje Godot-a (godotengine.org/download)

.OLNRP QD A4HOMHQX YHU]JLMX SRpHW UH1IBUHX]LPDQMH ]JLS GDYV

Slika 21: Preuzimanje zip datoteke Godot-a

.DGD SUHX]LPDQMH ]DYUAL SRWUHEQR MH UDVSDNMNtelDWL ]LS
(slika 22).

28



Slika 22: Godot.exe

Otvaranjem dane .exe datoteke se otvara Godot (slika 23). Nije potrebna nikakva daljnja
instalacija.

Slika 23: Slika zaslona alata Godot

5.4.2.Kreiranje projekta

.DGD MH *RGRW SUHX]J]HW L RWYRUHQ SRWUHEQR MH VWYRULW
JGMH UH VH VSUHPDWL VYL UHVXUVL YH]DQL X] LJUX WH VDP

promijeniti).
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Za stvaranje projekta potrebno je kliknutL QD JXPE A1HZ 3URMHFW?3 3ULWLVNRF
RWYDUD QRYL SUR]JRU A&UHDMW K NHRZM 8P RAVRBFHPR RCGUMIE LWL ORNI
PRUD ELWL SUD]D PDSD QD]JLY SURMHNWD WH JUDILpNL UHQGH!
3.0.

Slika24: SUR]JRU A&UHDWH 1HZ 3URMHFW?3

1DNRQ RGDELUD VYLK SRWUHEQLK RSFLMD NOLNRP QD A&UH
projekt, izgled istog je vidljiv na slici 25.
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Slika 25: Prazni projekt u alatu Godot

543.yYRURYL L VFHQH

6D RWYRUHQLP SUD]QLP SURMHNWRP PRJXUH MH NUHQXWL UL
MH UD]XPMHWL SDU SRMPRYD VSHFLILPQR SRMPRYH pYRUD VFH

YYRU MH RYQB jgiixa u Godot-X 1HNL pY R UAR rika¥ €Dkaaneki za
VYLUDQMH J]YXpQLK HIHNDWD QHNL ]D UHJLVWULUDQMH VXGDU
osnovnih svojstava [36]:
Ima ime
Ima svojstva koja se mogu urediti
ORAH SULPLWL SR YRBUWEX SRIDNAD/OLpPLFX
ORAH ELWL SURAEGLUHQ

X ORaH ELWL GRGDQ GUXJRP pYRUX NDR QMHJRYR GLMHWH

6FHQD MH KLMHUDUKLpPpQD JUXSD pYRURYD NRMD XYLMHN LPD
VSUHPOMHQD QD GihstaNcittiHN YD IR P RuBddscene.

SURMHNW ]DSRpLQMHPR WDNR GD SRpHWQRM VFHQL GRGDPR I
GLVN 7R UDGLPR NOLNRP QD MHGQX RG RSFLMD ]D GRGDBYDQMD [
a (slika 26).

X
X
X
X
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Slka26 2SFLMH GRGDYDQMD pYRURYD

.RML pYRU SRVWDYLPR NDR NRULMHQ RGUHYyXMH NDNYX VFHC
SRVWDYLPR OL NDR NRBHRH® BRROMROHNGRRGLPHQ]JLRQDODQ |
RGUHGLOL VPR GD UH QP&E@DJVDGUGAD EDW LWDYVYMH GLPHQ]LMH

$NR Aa4HOLPR GRGDWL GUXJX VFHQX WR UDGLPR NOLNRP QD At
AlHZ 6FHQH3 VORNDQRYRM VFHQL WDNRYHU PRUDPR RGUHGLWL 1

Slika 27: Dodavanje nove scene

6FHQL PR&HPR GRGDWL QRYH pYRURYH NDR GMHFX SULWLVNF
NOLNRP QD VFHQX X SRJOHGX AB6FHQH3® JGMH VPR SULMH RGUH(
1RGH3 7R QDP RWYDUD QRYL SURJRS PpERUDP RRNRRAR G BER B\R G DV
, VWL VH RWYDUD DNR SULOLNRP RGDELUD NRULMHQD RGDEHUHP
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Slika28 A1DSUDYL QRYL 1RGHS3
$NR @4HOLPR MHGQX VFHQX LQVWDQFLUDWL XnGsdexdoM NDR pYF

UH ELWL LQVWDQFLUDQD L] SRJOHGD A yaCskehloditelp SToXie SRIJIOHG

prikazano u slici 29.

Slika 29: Instanciranje
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5.4.4.Skripte

'RN pYRURYL L VFHQH VOXAH, skipR VOR§H Y|OLXSURNRYIDQMH pY
VFHQDPD WLMHNRP UDGD LJUH 7R VX SURJUDPVNL EORNRYL NRWN
PYRURYLPD 6YDNL pYRU PR&H LPDWL SULGUXAHQX MHGQX VNULS

BNULSWD VH GRGDMH GHVQLP NOLNRP QD AW\® DIFHKQ BIFRYLRSUN W H
30).

Slika 30: Dodavanje skripte

.OLNRP QD $WWDFK 6FULSW VH RWYDUD QRYL SUR]RM VD RSF
NOLNRP QD AS8pLWDM:3 VH VWY DU D XQURHWD WINQM B WR).WLBW Y DV D LS\

Slika3l A$SWWDFK 1RGH 6FULSWS?3
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Slika32 3RJOHG XUHyYLYDQMD VNULSWL

545.=DYUaHQD LJUD

6D SRNULYHQLP WHRUHWVNSPLNDQWHPWBREMWXRI X ]DYUEGHQH L
,JUDYVHQD LJUD VH YODWRHMLIREH A*ODY@D6NRQMD: LBOLPHWL
LQVWDQFLUDQH NPHQRY DEMEBEY DL A6FHQD3RPRFL® 60LND

Slika 33: Glavna scena
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Slika 34: Scena Imenovanja

60LND 6FHQD SRPRUL

*ODYQD VFHQD VDGUAL pHWLUL LQVWDQFLUDQH VFHQH
x A/MXELPDF3 NgRafkDljubilmGaliedjé na nju vezan glavna skripta igre;
x AVUHFD3ULND]® NRMD VDGUAL JUDILNX VUHWQRJ OMXELP
VWDQMH VUH&H OMXELPFD
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Te 11

AKUDQD3ULND]® NRMD MH LGHQWLpPQD SULMDAQMRM QR
hrane;
AHQHUJLMD3ULND]3® NRMDL SADOGW & LV WUDOQ M M XHEHIUXIQ M H

PYRURDDPOLPLWLY XORJID

A&DPHUD '® MH pYRU LVWRLPHQRJ WLSD NRML MH RGJRYR
NRG SRNUHWDQMD LJUH WM RQ MH RGJRYRUDQ ]D RGUH
prozora igre.

ALPH/MXELPRIRVIWAYWW pYRURYL WLSD A/DEHO3 WH SULND]
ljubimca

AJXPE1IRWD?3 AJXPE.HNV3 L AJXPE=DUXOMD?* VX pYRURYL
GLMHWH WLSD A6SULWH3 VD SULNODGQRP JUDILNRP 2QL V
statistike ljubimca

A6YLUDF?® MH pYRU WLSD A$XGLR6WUHDP3OD\HU3 WH MH R
MH SULWLVQXW AJXPE1RWD:

ANHNV3 MH pYRU WLSD A6SULWH3 NRML MH RGJRYRUDQ ]I
SULWLVNRP QD JXPE AJXPE.HNV:® 2Q MH ]JDGDQR VNULYHQ
A&GDXPVORGXODWH3 MH pYRU LVWRLPHQRJ WLSD NRML MH
NDGD MH VYLMHWOR XJD&aHQR

AVYLMHWOR3® MH pYRU WLSD A/LJKW '3 NRML MH RGJRYRU
svijetlosti kada je svijetlo upaljeno.

AJXPE3RPRFL3 MH PWRQ3WRGDRARKWQ ]D SURPMHQX VFHQH
DNR MH LJUDpX SRWUHEQD SRPRI

6FHQD LPHQRYDQMD VvDGUAaL pYRURYD

X

X

A&DPHUD '3 pYRU LVWRLPHQRJ WLSD

A3RUXND?3® pYRU WLSD A/DEHO® NRML VDGUAL SRUXNX A'DN
MH LJUD p LfaifnvYak ti je GnroA/ \nStvori novog i dajmuime!* DNR MH LJUDp YH
izgubio jednog ljubimca

ALPH/MXELPFD3 pYRU WLSD A7H[W(GLW3 NRML MH RGJRYR
AJXPE6WYRUL3® pYRU WLSD A%XWWRQ3 VD GLMBWHWRP W
VWYDUDQMH QRYRJ OMXELPFD 2Q MH GHDNWLYLUDQ DNR
AOMXELPDFBRNROLVB 3 AOMXELPDFBRNROLVB 3 AOMXELP
PYRURYL WLSD A6SULWH3 NRML VOX&H NDR GHNRUDFLMD
akojeigUDp QRYL WH JUDILNX WXaQRJ OMXELPFD DNR MH LJ
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6FHQD SRPRiUL VDGUAL pYRURYD

x A&DPHUD '* pYRU LVWRLPHQRJ WLSD

x AQDVORY? pY R IkojMiigpujd iasEHscehe

x ALQIRUPDFLMH?® pYRU WLSD A/DEH O 3 prik@zul® iferiaijiecG MHFH W
R LJUL D pLMD GMHFD SULND]XMX SULNODGQH VOLpPLFH R

x ANRQWUROH3? pYRU WLSD A/DEHO® NRML SULND]XMH REUL

x 7UL GHDNWLYLUDQD pYRUD WLSD A%XWWRQ:® NRSLMH p)
AJXP=DUXOMD?® VD JODYQH VFHQH NRML VH QDOD]H SRUH
YLGLR QD NRML VH JXPE RGQRVL NRMH REUD]JORAHQMH

x AJXPESD]XPLMHP3 pYRU WLSD A%XWWRQ3 NRML PLMHQMD

X YYRURYL ALQIRUPDFLMHIDVORY?: prikazijil R&3MVURKIE1DVORY 3

informacije i kontrole, centrirane iznad teksta

L JULQR IXQNFLRQLUPHWUBQRPMIEWXMMYDND YH]DQD ]D MHGDQ b

3UYD L FHQWUDOQD VNULSWD MH A/IMXELPDF JG3 IMH]LQ NRG
extends Node2D

var sretan = true;
var ziv = true

var zadnjeVrijeme = null;

var ime = "John Doe"
var sreca = 50.00
var hrana = 50.00
var energija = 50.0
var spava = true

var rodendan = OS.get_unix_time()

var timer = null

var saveTimer = null

func _ready():
_ucitajPodatke()

timer= Timer.new()

add_child(timer)

timer.connect("timeout”, self, "_promijeniStatus")
timer.set_wait_time(1.0)

timer.set_one_shot(false)
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timer.start()

saveTimer = Timer.new()
add_child(saveTimer)

saveTimer.connect("timeout”, self, " _spremiPodatke")
saveTimer.set_wait_time(5.0)
saveTimer.set_one_shot(false)

saveTimer.start()

func _promijeniStatus(var protekloSekundi = 1):
if(!ziv):

get_tree().change_scene('res://src/scena
imenovanja/Scenalmenovanja.tscn™)

sreca = sreca - protekloSekundi * ((5 * (100/(sreca if (sreca>1) else
1)))/3600)

hrana = hrana - protekloSekundi * ((0.00104) if Ispava else
(0.00138))

energija = energija - protekloSekundi * ((0.00174) if Ispava else (
0.00347))

if(sreca > 100):

sreca = 100
if(hr ana > 100):

hrana = 100
if(energija > 100):

energija = 100
if(spava):

get_node("ljubimac_sprite").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_spava.png")

else:

if(sreca+hrana+energija<l150 || sreca<20 || hrana <20 ||
energija <20):

sreta n = false;

get_node("ljubimac_sprite").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_nesretan.png")

else:
sretan = true;

get_node("ljubimac_sprite").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_sretan.png")

if(sreca < - 36000 || hrana < - 180 || energija < - 150):

ziv = false

39



func _spremiPodatke():

var podaci = {

}

var

"ime" : ime,

"sreca" : sreca,
"hrana" : hrana,
"energija" : energija,
"spava" : spava,
"rodendan” : rodendan,

"zadnjeVrijeme" : OS.get_unix_time()

spremljeniPodaci = File.new()

spremljeniPodaci.open("user://ljubimac.json", File. WRITE)

spremljeniPodaci.store_line(to_json(podaci))

spremljeniPodaci.close()

func _ucitajPodatke():

var spremljeniPodaci = File.new()

if not spremljeniPodaci.file_exists ("user:/lljubimac.json"):

get_tree().change_scene("res://src/scena

imenovanja/Scenalmenovanja.tscn®)

else:

spremljeniPodaci.open("user://ljubimac.json", File.READ)
var podaci = parse_json(spremljeniPodaci.get_line())
spremljeniPodaci.close()

ime = podaci['ime"]

sreca = podaci['sreca"]

hrana = podaci["hrana"]

energija = podaci["energija"]

spava = podaci['spava"]

rodendan = podaci['rodendan”]

zadnjeVrijeme = podaci["zadnjeVrijeme"]

var trenutnoVrijeme = OS.get_unix_time()
var protekloVrijeme = trenutnoVrijeme - zadnjeVrijeme

_promijeniStatus(protekloVrijeme)

Ova skripta ima nekoliko funkcionalnosti. Njezin slijed rada je:

1.
2.

3RVWDYL SRpHWQH YDULMDEOH
8y X X IXQMXPLWORB3RGDWNH

a. 3RNXabM XplLjpnhb pedatkeSUHP O
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i. $SNR QH SRVWRMH VSUHPOMHQL SRGDWFL SUHVW
LPHQRYDQMD?3
i. $SNR SRVWRMH VSUHPOMHQL SRGDFL XpLWDM LK
b. ,]JUDpXQDM SURWHNOR YULMHPH NRULVWHUL VSUHPO
vrijeme
c. 6LPXOLUDM SURWHNOR Y U L M H RuHkciju NRUL\
_promijeniStatus(protekloVrijeme)
3. ,]JDyL L] IXQNFLMH BXpLUDM3RGDWNH
4. Kreiraj tajmer koji svaku sekundu pozove funkciju _promijeniStatus()
a. $NR OMXELPDF QLMH aLY SUHVWDQL UDG L XpLWDM V
b. ,]JUDpXQDM SURPMHQX VWDWLVWLND
c. Ako je bilo koja statistika iznad 100, stavi ju na 100
d $NR OMXELPDF VSDYD SRVWDYL QMHJRYX JUDILNX X
i. U suprothom, ako je sretan postavi njegovu grafiku u
AOMXELPDFBVUHWDQ SQJs3 DNR QLMH S
AOMXELPDFBQHVUHWDQ SQJ3
e. AkosuispunjeniuvieWL ]D XPULMHWL SRVWDWL AJLY3 QD IDO

5. Kreiraj tajmer koji svakih 5 sekundu pozove funkciju _spremiPodatke()
a. 6WYRUL UMHpQLN VD SRGDFLPD

b. Otvori datoteku za spremanje podataka
c. =DsSLaL UMHPQLN X GDWRWHNX X MVRQ IRUPDWX
d

Zatvori datoteku

Toje FHQWUDOQD VNULSWD |JDWR MHU L]YUabYD QDMELWQLMH H

X 6SUHPDQMH L XpLWDYDQMH SRGDWDND R OMXELPFX &aWR RP
ljubimca

x Simulaciju pada potreba ljubimca

X 2GUHYVL Xraa@ideAu vidu smrti ljubimca

G6NULSWH AiKaR.5d3JIAMD DWW DBVUIL MYUHFR3 WIXNWWDFDYDMX MHGQDNX I
DOL ]D UD]J]OLPLWH pYRURYH 6YH WUL LPDMX LVWL VOLMHG UDGTE

X '"RKYDWL SULNODGQX VWDWLVWLNX L] pYRUD A/MXELPDF:3
X Postavi vrijednost trake za napredak X YULMHGQRVW GRKYDUHQH VWDWLVW

X Stvori tajmer koji ponavlja isto svake sekunde
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.DR SULPMHU SURJUDPVNL NR@IVNWMHSWH AHQHUJLMD3ULND]

extends Node2D

onready var energijaLjubimac =
get_parent().get_node("Ljubimac").energija

var _timer = null

func _ready():
get_node ("Status").set value(energijalLjubimac)
_timer = Timer.new()
add_child(_timer)
_timer.connect("timeout”, self, "updateStatus")
_timer.set_wait_time(1.0)
_timer.set_one_shot(false)

_timer.start()

func updateStatus():
energijaLjubimac = get_parent(). get_node("Ljubimac").energija

get_node("Status").set_value(energijalLjubimac)

6NULSWD AJODYQD VFHQD LPH/MXELPFD JG MH YUOR MHGQRYV

jednom, sa vrlo kratkim slijedom rada:

X 'RKYDWL LPH OMXELPFD L] pYRUD A/MXELPDF?3
x PostavitexW X pYRUX ALPH/MXELPFD3 X GRKYDUHQR LPH

Njezin kod je:

extends Label
onready var ime = get_parent().get_node("Ljubimac").ime
func _ready():

get_node(".").set_text(ime)

6NULSWD AVWDURVW JG3 MH WDNRYyHU MHGQRVWDB3®dsMD QR R

bila ispravno prikazana. Njezin kod je:

extends Label

onready var rodendan = get_parent().get_node("Ljubimac").rodendan
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var _timer = null

func _ready():
_postaviStarost();
_timer = Timer.new()
add_child(_timer)

_timer.connect("timeout”, s elf, "_postaviStarost”)
_timer.set_wait_time(60.0)
_timer.set_one_shot(false)

_timer.start()

func _postaviStarost():

var danas = OS.get_unix_time()

var razlika = danas - rodendan
var dana = int(razlika) / 60 / 60 / 24
var sati = int(razlika) / 60 / 60 % 24

var minuta = int(razlika) / 60 % 60

var starost = "Starost: %d dana, %d sati, %d minuta" % [dana, sati,
minuta]

get_node(".").set_text(starost)

Slijed rada tog koda je:

1. '"RKYDWL URYyHQGDQ ORXEDWRD LX XYOQRYD A/MXELPDEF3
2. 8yL X IXQNFLMX BSRVWDYL6WDURVW
a. ,]JUDpXQDM SURWHNOR YULMHPH RG NUHLUDQMD OMXFE
b. ,JUDpXQDM GDQH VDWH L PLQXWH L] XQL[ YUHPHQD
c. 3RVWDYL YULMHGQRVW WHNVWD pYRUD AVWDURVW3S|I
3. ,]JDYL L] IXQNFLMWS®BSRVWDYL6WDU

4. Kreiraj tajmer koji okida funkciju _postaviStarost() svaku minutu

6NULSWD AJXPE1RWD JG3® MH RGJRYRUQD ]|D SRpHWDN VYLUD
A6YLUDF3 SULWLVNRP QD JXPE AJXPELRWD?3

Njezin kod je:

extends Button
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onready var svirac = get_paren t().get_node("Svirac")

func _ready():

svirac.connect("finished", self, "_zavrsiPjesmu")

func _pressed():
get_node(".").disabled = true
get_parent().get_node("gumbKeks").disabled = true
get_parent().get_node("gumbZarulja").disabled = true

svirac.play()

func _zavrsiPjesmu():
get_node(".").disabled = false
get_parent().get_node("gumbKeks").disabled = false
get_parent().get_node("gumbZarulja").disabled = false
if(get_parent().get_node("Ljubimac").sreca<0):
get_parent().get_node("Ljubima c").sreca=0

get_parent().get_node("Ljubimac").sreca += 20

Slijed rada tog koda je:

1. 3BRYHAL NUDM VYLUDQMD pYRUD A6YLUDF3 VD SRNUHWDC
2. Kad je gumb pritisnut:
a. Deaktiviraj sva tri gumba na ekranu
b. 3RpQL VYLUDQMH PHORGLMH
c. =DYUAHWDN PHORGLMH RNLQH IXQNFLMX B]JDYUVL3N
i. Aktiviraj sva tri gumba na ekranu
i. $NR MH OMXELPpHYD VUHUD LVSRG SRVWDYL
iii.h. 3RYHUDM OMXELPpHYX VUHUX ]D
d. ,]JDyL L] IXQNFLMH B]DYUVL3MHVPX

6NULSWD AJXPE=DUXOMD JG3* MH RGédRWeRd QfujkzioddmdstQMH L S
UHDOL]LUD DNWLYDFLMRP L GHDNWLYDFLMRP pYRUD AVYLMHWOR

.RG VNULSWH AJXPE=DUXOMD JG3 MH

extends Button

onready var svijetlo = get_parent().get_node("svijetlo")
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func _ready():
if(get_parent().get_node ("Ljubimac").spava):
svijetlo.enabled = false

func _pressed():

if(svijetlo.enabled):
svijetlo.enabled = false
get_parent().get_node("Ljubimac").spava = true
get_parent().get_node("gumbKeks").disabled = true
get_parent().get_node("gumbNota").dis abled = true
if(get_parent().get_node("Ljubimac").energija<0):

get_parent().get_node("Ljubimac").energija =0

else:
svijetlo.enabled = true
get_parent().get_node("Ljubimac").spava = false
get_parent().get_node("gumbKeks").disabled = false
get_parent().get_node("gumbNota").disabled = false

Slijed rada tog koda je:

1. Ako ljubimac spava
a. '"HDNWLYLUDM pYRU AVYLMHWORS?
b. Deaktiviraj druga dva gumba
2. .DGD MH SULWLVQXW pYRU AJXPE=DUXOMD?3
a. $NR MH pYRU AVYLMHWORS3 DNWLYQR
i. Deaktiviraj svijetlo
ii. Deaktiviraj druga dva gumba
ii. 3RVWDYL VWDQMH VSDYDQMD X pYRUX A/MXELPDF3
iv. Ako je energija ljubimca ispod nula, postavi ju na nula
b. U suprotnom
i. Aktiviraj svijetlo
ii. Aktiviraj ostale gumbove
ii. 3RVWDYL VWDQMH VSDYDQMD X pYRUX A/MXELPDF3

Skripta AJXPE.HNV JG3 MH QDMNRPSOLFLUDQLMD VNULSWD JXPEI
keksa, mijenjanja grafike keksa kroz jedenje, te za mijenjanje grafike ljubimca da simulira

animaciju jedenja.

Njezin kod je:
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extends Button

onready var keks = get_parent().get_no de("keks")

onready var ljubimac = get_parent().get_node("Ljubimac")

func _pressed():

get_node(".").disabled = true;
get_parent().get_node("gumbNota").disabled = true
get_parent().get_node("gumbZarulja").disabled = true
keks.visible = true;
foriinr ange(1,4):

keks.texture = load("res://resursi/grafika/keks_"+ str(i)

+".png")

_animirajUsta()

yield(_animirajUsta(), "completed”)
get_node(".").disabled = false;

get_parent().get_node("gumbNota").disabled = false

get_parent().get_node("gumbZarulja ").disabled = false

keks.texture = load("res://resursi/grafika/keks_1.png")

keks.visible = false;

if(get_parent().get_node("Ljubimac").hrana<0):
get_parent().get_node("Ljubimac").hrana = 0

get_parent().get_node("Ljubimac").hrana += 30

if( ljubimac.sretan):

ljubimac.get_node("ljubimac_sprite").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_sretan.png")

else:

ljubimac.get_node("ljubimac_sprite").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_nesretan.png")

func _animirajUsta():
forii n 3:
if(ljubimac.sretan):

ljubimac.get_node("ljubimac_sprite").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_sretan.png")

else:

ljubimac.get_node("ljubimac_sprite").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_nesretan.png")

yield(get_tree() .create_timer(0.3), "timeout")

ljubimac.get_node("ljubimac_sprite").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_otvorena_usta.png")

yield(get_tree().create_timer(0.3), "timeout")
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Slijed rada tog koda je:

1. ,VNOMXpL VYD WUL JXPED
2. 3BRVWDYL YYRORLANRWNWD QD YLGOMLYR
3. Ponovi 3 puta:
a. 8pLWDM SULNODGQX JUDILNX NHNVD
b. Pozovi funkciju _animirajUsta()
i. Ponovi 3 puta:
1. 3BRVWDYL JUDILNX OMXELPFD QD VUHWDQ LOL C
2. YHNDM VHNXQGH
3. Postavi grafiku ljubimca na ostovrena usta
4. yHND Msekunde
c. ,]JDyL L] IXQNFLMH BDQLPLUDMS8VWD
4. Aktiviraj sve gumbe
5. 9UDWL JUDILNX NHNVD X SRpHWQX
6. Ako je hrana ljubimca ispod nula, postavi ju ha nula
7. 3BRYHUDM OMXELPPpHYX KUDQX ]D
8. 9UDWL OMXELPPHYX JUDILNX QD SRpHWQX

=DGQMD VNULSWD JODYQH VFHQ®E&DVMMHA RGRRYRRIODII® SURPMH
VFHQX A6FHQD3RPRFL3 NDGD MH SULWLVQXW JXPE QD NRML MH Y

Kod te skripte je:

extends Button

func _pressed():
get_tree().change_scene("res://src/pomoc/ScenaPomoci.tscn™)

Slijed rada ima samo jedan korak, prebacivanje scene.

-HGLQD VNULSWD VFHQH A6FHQD3RPRFL® MH AJXPESD]XPLMHP
L IXQNFLRQDOQRVW NDR VNULSWD AJXPE3RPRF JG® QR XPMHVWF
VFHQX A*ODYQD6FHQD?® 1MH]LQH NRG MH

extends Button

func _p ressed():

get_tree().change_scene('res://src/glavna scena/GlavnaScena.tscn™)
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3UYD VNULSWD VFHQH A6FHQD,PHQRYDQMD3® MH A3RUXND JG3
SULNODGQH SRUXNH L SULNODGQLK XNUDVQLK OMXELPDFD RYLV:

Kod skriptH ABRUXND JG3 MH

extends Label

func _ready():
var spremljeniPodaci = File.new()
if spremljeniPodaci.file_exists("user://ljubimac.json"):

get_node(".").text = "Ljubimac ti je umro :/ \ nStvori novog i
daj mu ime!"

get_parent().get_node("ljubimac_okol is_1").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_nesretan.png")

get_parent().get_node("ljubimac_okolis_2").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_nesretan.png")

get_parent().get_node("ljubimac_okolis_3").texture =
load("res://resursi/grafi ka/ljubimac_nesretan.png")

get_parent().get_node("ljubimac_okolis_4").texture =
load("res://resursi/grafika/ljubimac_nesretan.png")

Slijed rada te skripte je:

1. Provjeri postoje li spremljeni podaci
2. Ako postoje:
a. 3URPLMHQL WHNVW X"LjubiRatX jé @nrd):X\NSDvdridhovog i daj
mu ime!"
b. SURPLMHQL JUDILNX XNUDVQLK OMXELPDFD X JUDILNX W

60MHGHUD VNULSWD RYH VFHQH MH AVFHQD LPHQRYDQMD LPH/
prilikom unosa WHNVWD X pYRU ALPH/MXELPFD?® GD OL MH WHNVW SUD]L
AJXPEG6WYRULS3

Kod te skripte je:
extends TextEdit
func _input(event):
if ('get_node(".").text.empty()):

get_parent().get_node("gumbStvori").disabled = false

else:
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get_ parent().get_node("gumbStvori").disabled = true

Slijed rada tog koda je:

1. Na unos teksta:
a. Ako je tekst prazan
i. '"HDNWLYLUDM pYRU AJXPEG6WYRULS?3
b. U suprotnom
i. SNWLYLUDM pYRU AJXPE6WYRUL?

Posljednja skripta ove scene, i sameigreje AJXPE6WYRUL JG3 NRMD MH ]DGX&HQ

novog ljubimca. Njezin kod je:

extends Button

func _pressed():
var podaci = {
"ime" : get_parent().get_node("imeLjubimca").text,
"sreca" : 50,
"hrana" : 50,
"energija" : 50,
"spava" : true,
"rode ndan": OS.get_unix_time(),
"zadnjeVrijeme" : OS.get_unix_time()
}
var spremljeniPodaci = File.new()
spremljeniPodaci.open("user://ljubimac.json", File. WRITE)
spremljeniPodaci.store_line(to_json(podaci))
spremljeniPodaci.close()

get_tree().change_s cene("res://src/glavna scena/ ScenaPomoci .tscn")

Slijed rada tog koda je:

1. 1D SULWLVDN pYRUD AJXPE6WYRULS?3
a. 3RVWDYL SRpHWQH SRGDWNH
i. ,ApLWDM LPH L] pYRUD ALPH/MXELPFD3
i. ' RKYDWL URYHQGDQ L |JGDQMH YULMHPH L] VLVWHPV
b. Otvori datoteku spremljenih podataka za pisanje
c. 8SLAL QRYH SRGDWNH

d. Zatvori datoteku
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e. 3URPLMH Q L SeehaPQritocks A

=DYU&QL L]JJOHGL VFHQH LPHQRYDQQMDF QRN RSIROR&IE LPBDN DL C
glavne scene (slika 38) i scene imenovanja nakon smrti ljubimca (slika 39) su vidljivi u
VOMHGHULP VOLNDPD

Slika36 ,PHQRYDQMH OMXELPFD NRG SRpHWND LJUDQ
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60OLND 3RPRUO X LJUL

Slika 38: Glavna scena igre
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Slika 39: Imenovanje ljubimca nakon smrti ljubimca

5.4.6. lzvoz igre

Zaizvozigre iz Godot-au .exe IRUPDW MH SRWUHEQR SUYR SUHX]HWL SU
SUHGORADN VH QDOD]L QD LVWRM VWUDQLFL NDR L VDP *RGRW J
MH NOLNQXWL A([SRUW 7HPSODWHYVY 6WDQGBW.G 3 |D SUHX]LPDQN

Slika 40: PreuzimanjepUHGOR&ND ]D L]YR]
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1DNRQ SUHX]LPDQMD SUHGORAENY® L8SRVQUHEEHAMVIRIUX *RG
Export Templates-! , QVWDOO YURP4A)LOH® 60OLND

Slika4l A,QVWDOO )URP )LOHS3

3R LQVWDODFLML SUHGORAND ]D L]YR]-LWJBRUWH STRWQBIE Q!

otvara novi prozor za izvoz igre (Slika 42).
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Slika42 3UR]RU A,]YR]?

1DNRQ WRJD NOLNRP QD WGBSR WS GEHBERREAMA |D VXVWDY C
LIYHVWL 8 RYRP VOXpDMX WR MH ELR :LQGRZV "HVNWRS

1DNRQ GRGDYDQMD SUHGORAND SRWUHEQR MH VDPR NOLN(
LVSXQLWL a8HOMHQD SR O MBpoft Bdjeet® FomanWdkie Neeli bk xdanbteku,
koje su obje potrebne za pokretanje igre.

Kako bi osigurali da se pokretanjem igre ne pokrene konzola, potrebno je u pogledu za
odabir mape za izvoz, koji se otvara NOLNRP QD A([SRUW 3URMHFW?3 RG]QDpLWL

u donjem lijevom kutu (Slika 43).
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Slika43 3RJOHG RGDELUD PDSH VD RG]QDpPHQLP A([SRUW :L
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6. =DNOMXpDN

6LPXODFLMD NXUQRJ OMXELPFD MH X VXawLQL YUOR MHGC
QHNROLNR L]X]HWQR SR]QDWLK SUHGVWDYQLND ,]JYUVQD VLP)>
VDGUabDYDWL SURPMHQMLYH OMXELPFH NRML PRJX XPULMHWL V|
QD ALYRWX VD VRFLMDOQLP DVSHNWRP NRML EL XNOMXpLR FLMH

Dok takva simulacija nije postignuta u ovom radu, postignuta je simulacija u kojoj
OMXELPDF PRaAH XPULMHWL VD VRFLMDOQLP DVSHNWRP SULND]D

, VWD MH SRVWLJQXWD NRULVWHUL LVNOMXpPLYR DSOLNDFLMt
ulaskaura] YRM UDpXQDOQLK LJUL QLMH YHOLND

Godot posebice MH MHGQRVWDYDQ QR PRUDQ SRNUHWDp UDPpXQD
dokumentacijom. Uvelike je ubrzao razvoj igre, te je izvrstan izbor za razvoj svakakvih igara,
GRNOH JRG NRULVQLN UD]JXPLMa&HskiRtQFHSWH pYRURYD VFH
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