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1. UVOD

Tema zavrsnog rada je igra koja se temelji na igranju uloga (engl. Role-Playing Game)
izradena u Unity-u. Inspiracija za igru dobivena je igranjem Blizzardove igre Diablo. Svaka
igra igranja uloga se temelji na izvrSavanju odredenih zadataka (engl. Quest system), mehanici
borbe (engl. Combat system), napredovanju u igru pomocu Kkojeg razvijamo i osnovne
mogucnosti naseg lika u igri (engl. Progress system) i drugi. Ovaj zavr$ni rad najvise je
usmjeren prema vremenskom razvijanju lika u igri; neki od primjera su postupno vracanje
zivotnih bodova glavnom liku (engl. Health regeneration), povecavanje obrane liku (engl.
Strength), povecavanje jac¢ine udarca (engl. Damage), povecavanje mogucénosti za kobni
udarac (engl. Critical chance), povecavanje jacine kobnog udarca (engl. Critical damage) i
drugi. Zavrsni rad je napravljen pomocu viSe programa. Glavni program za izradu igre bio je
Unity. Za izradu modela likova i okolisa koristen je GIMP. Dok je za izradu glazbe koristen
LMMS. Takoder, za pisanje koda u C#, koji je potreban za izradu igre, koristen je Microsoft
Visual Studio.



1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak zavrS$nog rada je napraviti 2D RPG (engl. Role-playing game) igru pomocu
modela (likova) koji su napravljeni PixelArt tehnikom. Igra treba sadrzavati segmente koji su
karakteristi¢ni za igre igranja uloga kao $to su: mehanika borbe, izvrSavanje zadataka i drugo.
Upotrebljena predznanja u izradi zavr$nog rada su: poznavanje okruzenja za rad u Unity game
engine-u, rad u GIMP-u pomoc¢u kojega izradujemo modele, rad u LMMS-u pomo¢u kojega je

izradena glazba, te programiranje u programskom jeziku C#.



2. KORISTENE TEHNOLOGIJE

U ovome poglavlju pojasnjeni su alati koji su koristeni za izradu igre. Oni su: Unity, GIMP

i LMMS.

2.1. Unity

Unity! je viseplatformski game engine koji se koristi za izradu igara. Postoji 27
platformi koje podrzavaju Unity, neke od njih su: Windows, OSX, Linux, Android, i0S,
Playstation i mnoge druge platforme. Unity je program razvijen od strane Unity Technologies
prije 14 godina. Unity osim u industriji video igara takoder koriste industrije kao Sto su: filmska
industrija, automobilska industrija, arhitektura i druge. Unity koristi programski jezik C#,
Javascript i Boo. U izradi zavr$nog rada koristen je samo C#. U Unity-u se mogu razvijati 3D i
2D igre ovisi o tome §to korisnik Zeli. U sklopu s Unity-em za pisanje programa koristen je
Microsoft Visual Studio. Unity se moze pronac¢i na sluzbenoj stranici. Program je potpuno
besplatan dok se koristi u edukacijske svrhe. Ako ga se zeli koristiti u komercijalne svrhe

potrebno je kupiti licencu od Unity Technologies.

@ Urity 215,102 Personl - Sampleceneaity  New Uity Project - P, M & i Standslone <DKI1 - a8 x

ner.
Add Componant

Dconsele | € Ammation S Animator_Tile Paletze
Clear || Callapse Clear on Play | Clear on Buld |Emvor Pavse | Edicar *

Slika 1. Izgled Unity game engine-a
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2.2. GIMP

GIMP? je besplatna aplikacija koja se koristi za stvaranje i obradu grafike. Pomocu
programa se moze crtati, mijenjati veliinu slike, urediti sliku 1 druge moguc¢nosti. GIMP su
izvorno objavili Spencer Kimball i Peter Mattis kao General Image Manipulation Program.
GIMP podrzava 8, 15, 16 1 24-bitne dubine boja, istovremeno se mogu uredivati slike. Podrzava
razne formate od kojih su neki JPEG, GIF, PNG i drugi. U zavrSnom radu GIMP je koriSten za

izradu modela likova i izgled okoliSa. Takoder, GIMP podrzava i skripte koje su napisane u

Script-Fu, C, Scheme, Python i Pearl programskim jezicima.

Slika 2. 1zgled GIMP-a
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2.3. LMMS

LMMS? je besplatna aplikacija koja se koristi za stvaranje i obradu zvukova. Pomoéu
ovog programa moguce je snimati nove zvukove pomocu virtualne MIDI tipkovnice ili pomoc¢u
fizicke MIDI tipkovnice, moguée je obradivati ve¢ postojeée zvukove i druge mogucnosti.
Program podrzava Linux, Windows, OpenBSD i macOS. Zahtjeva minimalno procesor od 1
GHz, radnu memoriju od 512 MB 1 dvokanalnu zvu¢nu karticu. LMMS su izvorno objavili Paul

Giblock i Tobias Junghans.

Project Edit Tools Help

ey
mmm o w o DD

SEC

Song-Editor Beat+Bassline Editor

5 BODD EE NE B > ) CTETE 1

IvlIII’IIII'IIII‘:IIII"‘II *r& Kicker

VoL PAN

Controller Rack

Slika 3. Izgled LMMS-a
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3. RAZVOJ IGRE
3.1. Tematika

Misao vodilja u igri je kako ¢e glavni muski lik izbaviti sebe i glavnog zenskog lika
(njegovu sestru) iz podzemlja gdje su zarobljeni i okruzeni brojnim neprijateljima. Buduéi da
se igra zasniva na igranju uloga glavni zadatak glavnog lika je pobijediti sve protivnike tijekom
igre tj. oslobadanja. Na pocetku igre protivnici su slabiji jer je i igrac slabiji, tj. rangirani su po
jacini igraca. No kako igrac napreduje tako napreduju i njegovi neprijatelji. U konacnici, glavni
lik moze spasiti sebe 1 zenskog lika samo ukoliko pobijedi i najjaceg protivnika koji ima mo¢

multipliciranja.

3.2. Likovi
U ovoj igri postoji nekoliko likova. Jedan s kojim upravlja nas korisnik, odnosno igra¢
tzv. glavni lik. Uz glavnog lika postoji i zenski (interaktivni) lik kojem ne upravlja igra¢ nego

je samo s njim u interakciji. Takoder postoje i neprijatelji glavnog lika.

3.2.1. Glavni muski lik
Glavni muski lik, Ivan, nakon §to je nepoznati neprijatelj zarobio njega i njegovu sestru,

te ih odveo u podzemlje, svu svoju snagu usmjerava ka tome da ih izbavi iz podzemlja.

U borbi mu stoje na raspolaganju iskljuc¢ivo njegove Sake, te mu se snaga pojacava
isklju¢ivo ubijanjem protivnika. Osim Sto se povecava Cvrstoca obrane, snaga duha i jacina
udarca, povecavaju se takoder i zivotni bodovi, te svakom eliminacijom protivnika dobije

odredeni broj iskustvenih bodova.

Slika 4. Izgled glavnog muskog lika



3.2.2. Glavni zZenski lik

Glavni Zenski lik, sestra Marija ne sudjeluje u borbi, ali ima vrlo vaznu ulogu u samoj
igri jer usmjerava igraca, naime, ona ima povremene Vizije koji otkrivaju §to to¢no njen brat

Ivan mora odraditi kako bi ih izbavio iz podzemlja u kojem su zarobljeni.

Slika 5. Izgled glavnog zenskog lika

Npr. na samom pocetku daje informaciju koliko je tocno protivnika potrebno ubiti kako
bi se zaradio klju¢ pomocu kojeg glavni lik moze oti¢i u sobu u kojoj prikuplja razlicita
pojacanja (engl. buff room), te se tako ojacati i daje informaciju o tome da kada igra¢ dosegne

razinu 10 moZe oti¢i u borbu protiv glavnog neprijatelja.

HP: 50/50
XP: 0/23

[ ————————————————"
Level: 1 L x0

0/14

pa— . S — - - = —

You havé to kill 14 rr;ini stimes in order to get the key for the buff rooms. You're able to
choose between one of four buff rooms every time you get a key! When you reach
level 10, you're eligable to venture into the boss room and start a boss fight!

Press Space To Continue...

Slika 6. Informacije koje igracu daje glavni Zenski lik



3.2.3. Protivnici

Kroz igru se protezu varijacije jednog protivnika. To je ,,Slime®. Oni su u po¢etku malih
dimenzija, dok je glavni ,,Slime* puno ve¢i od ostatka. ,,Mini Slime* umire kada izgubi Zivotne
bodove, dok ,,Big Slime®, koji predstavlja glavnog neprijatelja, kada izgubi zivotne bodove
umire i pretvara se u dva manja ,,Slime-a“, od kojih se svaki pretvori u Cetiri jos manja, od kojih

(1391

se svaki u konacnici pretvori u osam jo$ manjih ,,Slime-ova* ¢ije se dimenzije podudaraju s
onima s pocetka igre. Takoder, ovisno o veliini protivnika se mijenjaju 1 njegove

karakteristike. Tako onaj koji je veéi ima viSe zivotnih bodova i ja¢i napad od onog koji je

manji.

Slika 7. Mehanika glavnog protivnika (,, Big Slime )



3.2.4. Likovi kojima ne upravlja igra¢ — NPC

Likovi kojima igra¢ ne upravlja su opcenito likovi koji su isprogramirani da reagiraju
na odredene akcije lika s kojim igra¢ upravlja. Kao $to su odredeni dijalozi, zadaci, i mnoge
druge opcije. U ovome slucaju glavni zenski lik je lik kojim igra¢ ne upravlja. Taj lik je
isprogramiran tako da u trenutku kada mu se priblizi lik s kojim igrac¢ upravlja zapocne dijalog

kojim upucuje igraca §to bi trebao napraviti kako bi mogao dalje nastaviti s igrom.

Slika 8. Zeleni okvir prikazuje zonu pocetka dijaloga



3.3. Objekti

Prilikom i1zrade projekta koriSteni su brojni objekti. Najpotrebniji objekti pri izradi igre
su ,,Game Objects™ koji u sebi mogu sadrzavati sve segmente koji su potrebni u izradi igre.
Neki od segmenata su programski kod koji omogucava manipuliranje nad objektom, sliku
odnosno ,,Sprite odredenog lika. Takoder, ,,Game Object* moze biti i u slucaju ovoga projekta

kljuci¢ kojega igra¢ moZze pokupiti ili vrata koja igra€ treba otkljucati, te mnogi drugi objekti.

Takoder, vrlo vazan objekt je ,,Camera“ koji omogucéava vidljivost igre igracu t].
vidljivost svih komponenata igre kao $to je podrucje u kojem igrac igra, lika kojim igra¢ igra,
te izbornika u slucaju pauziranja igre. Takoder, i na taj objekt je moguce prikljuciti programski

kod, u ovome slucaju je to kod koji izvrSava zadacu pracenja lika s kojim igra¢ upravlja.

Osim toga u grafickom sucelju se pojavljuju i objekti. Neki od njih su ,,Button‘ objekti
koji omogucavaju koristenje grafickog sucelja, jer klikom na taj objekt kod izvrSava odredenu

zadacu, pokrece igru, izlazi iz igre ili resetira igru.

Slika 9. Objekti koristeni za izradu ,, buff* sobe
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3.4. Graficko sucelje

Graficko sucelje omogucava igracu da pokrene igru, pauzira ju ili kada njegov lik umre
resetira igru. Osim toga igra¢ uvijek ima opciju da napusti igru. Graficko sucelje se sastoji od
gumba koji reagiraju na pritisak misa na njih. Pritiskom na tipku ,,Start igra se pokrece.
Pritiskom na tipku ,,Exit* igra se gasi. Pritiskom na tipku ,,Start Again“ igra se pokrece
ponovno. Takoder, igru je moguce pauzirati pritiskom na tipku ,,Escape® na tipkovnici, te ju

ponovno pokrenuti pritiskom na tipku ,,Start*.

GAME OVER

Start Again

Slika 10. Graficko sucelje (lijevo — izbornik, desno — igra nakon izgubljenog zivota)

Nadalje, igra¢ tijekom igranja ima uvid u graficko sucelje koje mu pokazuje odredene
informacije. Kao S§to su: Zivotni bodovi, iskustveni bodovi, razina igraca, broj ubijenih

protivnika prije nego dobije kljuc te broj trenutnih kljuceva.

HP: 45/50

XP: 15/25
)

Level: 2 LM x0

12/14

Slika 11. Graficko sucelje koje pruza informacije o glavnom liku tokom igre
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3.5. Grafika

Pri izradi modela likova (engl. Sprites) i okolisa kombinirani su vlastoru¢no izradeni
modeli likova koristenjem programa GIMP, a dio je preuzet s Interneta kao besplatan sadrzaj

dan na slobodno koristenje.

Format svih slika je PNG koji omogucéava transparentnu (prozirnu) pozadinu. Taj
format je koriSten upravo iz tog razloga jer je u igri potrebno imati prozirnu pozadinu na

modelima likova kako svi likovi ne bi bili strogo pravokutni, odnosno kako bi mogli imati

likove prirodnog izgleda.

Slika 12. Usporedba transparetne pozadine i pune (solid) pozadine
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3.6. Animacije

U igri je bilo potrebno animirati likove. Glavni lik ima vi$e skupina animacija. Posjeduje

animaciju koja prikazuje hodanje, animaciju koja prikazuje napadanje, animaciju tréanja i u

konacnici i animaciju umiranja.

D Animation "
Pr!vi!ul.ll‘“lHlPlHlH‘ll [v]
walk_right ¢| Samples |6 |®* | [+ |

v FPlayer : Sprite - -

Slika 13. Izgled animacijskog prozora u Unity-u

Opcenito, animacije sluze kako bi likovima dali odredene ljudske karakteristike kako bi
se igraci mogli poistovjetiti sa stvarnim zivotnim situacijama. Za animaciju lika potrebno je
vise slika od koje svaka pokazuje slijede¢i izgled lika, te pomoc¢u izmjene tih sli¢ica sustav
kreira animaciju lika npr. privid kretanja. Ta mogu¢nost je ugradena u Unity, a animacije se

odraduju direktno u samom programu.

e eeee

Slika 14. Skupina slicica za kretanje lika u desno
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Animator je posebni dio koji se koristi u Unity-u kako bi povezali odredene vrijednosti
unutar igre sa odredenim animacijama, te uz animator pomocu koda programa povezujemo
odredenu komandu sa animacijom odnosno vrijednosti. Npr. tipke W, A, S, D koristimo kako

bi promijenili polozaj glavnog lika te pokrenuli izvrSavanje skupine animacija za kretnju.

‘Blend Tree | & *
Blend Type | 2D Simplle Directional )
Par s [x B -]
© © <
© ° <
Motions Pos X Pos Y = (1}
= [@walk_up @ -1 1 1
= Ewalk_up e 0 1 1
= 'iualk_up e 1 1 il
= [@walk_right e 1 0 1
= |[@walk_down e 1 -1 1
= [@walk_down o 0 -1 1
= @ walk_down o -1 1 1
= Ewalk_left o -1 0 1

+ —

Slika 15. Izgled animatora s popratnim vrijednostima koje upravljaju animacijama
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3.7. Napredovanje lika

Najveci naglasak stavljen je na segmentu napredovanja lika. U to ubrajamo formulu po
kojoj se povecavaju bodovi potrebni za podizanje nivoa igraca. To je formula na kojoj se
zasnivaju svi ostali segmenti igre, jer kako igra¢ podigne nivo svog lika tako se mijenjaju
(podizu/smanjuju) ostali segmenti koji su vezani uz lika, a oni su: zivotni bodovi, ¢vrstoca
obrane, snaga duha (pozitivna ili negativna), ja¢ina udaraca te sposobnost izvrSavanja kriticnog

udarca kao 1 njegova jacina.

3.7.1. Iskustvo — engl. Experience

Iskustveni bodovi, opcenito u igrama, sluze kako bi igra¢ vremenom napredovao kroz

igru. Tako i u ovom zavr$nom radu iskustveni bodovi pokazuju igracevo napredovanje.

Kako bi igra bila §to vise prilagodena napredovanju igraca tako protivnici poveéavaju
broj iskustvenih bodova koje igra¢ dobije kada ih pobijedi. Iz prilozene formule vidljivo je kako
se ponasa broj iskustvenih bodova koje igra¢ dobije kada pobijedi protivnika u odnosu na

njegovu trenutnu razinu.

U igri postoje Cetiri sobe koje igra¢ otklju¢a prethodno osvojenim klju¢em. Kada ubije
sve protivnike u toj sobi dobije klju¢ za kovceg koji se u njoj nalazi. U kov€egu se nalazi
pojacanje (engl. buff) kojim kada ga uzme unapreduje svoje sposobnosti. Tako u jednoj od soba

kao pojacanje dobije 1/3 broja iskustvenih bodova trenutne razine igraca.

Kako bi matemati¢ki $to preciznije odredili broj potrebnih iskustvenih bodova
primjenjujemo formulu koja najbolje odgovara tezini igre, te kao Sto je vidljivo iz formule kao
bazni broj potrebnih iskustvenih bodova za slijedecu razinu (prelazak sa razine 1 na razinu 2)
koristimo otprilike 23 iskustvena boda, koji se eksponencijalno povecavaju sve do poslijednje,

10 razine za koju je potrebno oko 22.000 iskustvenih bodova.
y=20+¢e*

Kao zakljucak odnosa broja potrebnih iskustvenih bodova te broja iskustvenih bodova
koje igra¢ dobije kada pobijedi protivnika zakljucujemo: kako igra¢ podize svoju razinu on

mora ubiti sve viSe protivnika kako bi doSao na slijede¢u razinu.

15



Levelup()

currentLevel++;
currentXpP

tempCurraATK = levelATK[currentLevel];
currDEF = levelDEF[currentLevel];
currHP = levelHP[currentLevel];
currSpirit = levelSpirit[currentLevel];

playerHealth.maxHP = currHP;
playerHealth.SetMaxHealth();

AddXPtoPlayer( xp)

currentXP += xp;

Slika 16. Funkcija za podizanje razine lika i funkcija za dodavanje iskustva igracu

3.7.2. Zivotni bodovi — engl. Health points
Opéenito u igrama zivotni bodovi predstavljaju izdrzljivost igraca, odnosno koliko dugo
igra¢ moze ostati ziv. U trenutku kada zivotni bodovi dosegnu broj 0 ili manje od nule igrac je

mrtav te igru mora zapoceti ispocetka.

Kao kod iskustvenih bodova, tako i kod zZivotnih bodova, Zivotni bodovi protivnika se
takoder povecavaju u odnosu na razinu igraca. Taj odnos razine igraca i povecavanja Zivotnih

bodova protivnika mozemo vidjeti iz priloZzene formule:

X
y =15+ 2

I u slucaju zivotnih bodova, takoder postoji soba u kojoj se kao pojacanje dobije 15%

viSe maksimalnih Zivotnih bodova igraca.

Kao 1 ostatak segmenata napredovanja igraca tako i ponaSanje veli¢ine Zivotnih bodova
donosimo prilozenom formulom koja kao i ostale formule opisuje ponaSanje veli¢ine zivotnih

bodova u odnosu na trenutnu razinu igraca:
€15
y =50+ ()M

Iz gore navedenog odnosa ponaSanja veliine zivotnih bodova igraca i protivnika

mozemo doc¢i do zakljucka da igra¢ ¢im postize veéu razinu igre mora udarati protivnika sve

16



viSe puta kako bi ga savladao, no isto tako i protivnik mora udariti viSe puta igraca, dakle odnos

je proporcionalan.

3.7.3. Cvrstoéa obrane — engl. Strength

Opcenito u igrama igranja uloga (engl. Role-play game) segment ¢vrsto¢e obrane (eng.
Strength) se uobicajeno koristi kao dodatak zivotnim bodovima. Odnosno ¢vrstoca obrane
opisuje kolika je jaka obrana igraca izuzev broja Zivotnih bodova. Objasnjenje ponasanja slijedi

u primjeru:

Pretpostavimo da protivnik glavnom liku oduzima 10 Zivotnih bodova sa jednim
udarcem u slu¢aju kada je ¢vrstoca obrane glavnog lika jednaka nuli, no kada je ¢vrsto¢a obrane
glavnog lika jednaka 5, a napad protivnika ostaje i dalje 10 u tome trenutku protivnik nanosi

Stetu glavnom liku u iznosu od 5 Zivotnih bodova.

(¢ i collision)

(collision.gameObject.name == "Player™)
I
L
(damage - playerStats.currDEF <= @)
I

currentDmg = ( JRandom.Range(-@.1f, 1.1f);

currentDmg = damage - playerStats.currDEF;

collision.gameObject.GetComponent<Pl

clone = r3.zero));
clone.GetComponent<Fl
clone.GetComponentInCh

Slika 17. Funkcija pomocu koje protivnik nanosi Stetu igracu

Slika 17. prikazuje slucaj kada igraceva Cvrstoca obrane u potpunosti negira napad
protivnika. Protivnik i dalje ima moguénost nanijeti odredenu Stetu igracu (u ovom slucaju Stetu
od jednog zivotnog boda), ali postoji moguénost da Stetu uopcée nece nanijeti. Uokvirena linija

koda prikazuje kod koji izvrSava prije objaSnjenu situaciju.

1z priloZene formule vidljivo je ponasanje veli¢ina ¢vrsto¢e obrane u odnosu na razinu igraca.

— E 1.8x
y (2)

17



3.7.4. Snaga duha — engl. Spirit

Opcenito u igrama igranja uloga (engl. Role-play game) segment snage duha (engl.
Spirit) se koristi kako bi se opisalo kojim tempom ¢e se Zivotni bodovi prirodno vracati igracu.
Uzmimo za primjer da igra¢ u datom trenutku ima 64 Zivotnih bodova od 100 mogu¢ih. U
slijede¢em trenutku igra¢ ako nije primio ni jedan udarac, odnosno $tetu na svoje Zivotne
bodove i njegova razina je 5, ¢e imati 69 zivotnih bodova od mogucih 100. Taj rezultat je
dobiven na taj nacin da se iz prilozene formule dobije da snaga duha na petoj razini iznosi oko
18. A koli¢ina zivotnih bodova koji se vracaju svakih tri sekundi iznosi 25% od trenutne

veli¢ine snage duha (u ovom sluc¢aju to je oko 5 zivotnih bodova).

e
y = 2 + (E)l.Sx

HealthRegen()
(currHP < maxHP && regenCounter <
(currHP + ( }{playerstats.currSpirit * 8.25f) > maxHP)

currHP = maxHP;

currHP += { Y{playerStats.currSpirit * @.257);

regenCounter = 5f;

nCounter -= Time.deltaTime;

Slika 18. Funkcija koja izvrsava zadacu prirodnog vracanja zivotnih bodova

18



3.7.5. Kriti¢ni udarci — engl. Critical strike

Kriti¢ni udarci se, opéenito u igrama sastoje od dva segmenta: mogucnosti pojave
kriticnog udarca, te jaCine kriticnog udarca. Kritican udarac se najlakSe moZze objasniti kao
dosta jaci udarac, odnosno napad u odnosu na jacinu normalnog napada. Opcenito, pa tako i u
ovoj igri moguénosti izvodenja kritiénog udaraca su na nizim razinama igraca vrlo rijetki, dok
na viSim razinama postaju ucestaliji, medutim nikada ne prelaze 50% moguénosti njihove
pojave. U slucaju ove igre maksimalna mogucnost pojave kriticnog udarca (na zadnjoj razini
igraca) iznosi 33%, §to je manje od spomenutih 50%. Iz prilozene formule mozemo vidjeti

ponasanje veli¢ina za moguénost pojave kriti¢nog udarca.
y = 0.045x085

U ovom slucaju, kao i kod zivotnih bodova i iskustva, postoji soba u kojoj kao nagradu

igra¢ dobiva 15% jaci kriti¢an udarac na svakoj razini igraca.

Jacina kriti¢nog udarca je prikazana prilozenom formulom. Sto je razina igraca veca to

je razlika izmedu normalnog napada i kriticnog napada sve veca.

y = 10 + (2.5;15)2.7536
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4. ZAKLJUCAK

U ovome zavr$nom radu obuhvacena je vecina segmenata potrebnih za izradu jedne
racunalne igre. Veci fokus je stavljen na samu pozadinu lika s kojim igra¢ upravlja, odnosno
njegov razvitak kroz igru. Vodeno je rac¢una o izbalansiranosti napretka igraca u odnosu na
napredak neprijatelja unutar igre. Za izradu zavrSnog rada bilo je potrebno poznavati
programski jezik C# te Unity ,,dodatke* tom jeziku. Uz poznavanje programskog jezika bilo je
potrebno izraditi grafiku te zvukove za igru pomoc¢u spomenutih programa. Igra jo§ ima mjesta
za doradu. Neki od ciljeva su dodavanje vise razlicitih likova s kojim igra¢ moze upravljati,

viSe zadataka koje igra¢ mora ispuniti te otvaranje igre prema ,,multiplayer-u®.
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SAZETAK

Zavrsni rad opisuje izradu igre pomoc¢u Unity-a i programskog jezika C# uz popratne
programe kao $§to su LMMS za zvuk 1 GIMP za grafiku. Igra posjeduje pricu u kojoj glavni lik
pokusava izbaviti sebe 1 sestru iz smrtonosne situacije. Kako bi postao $to jaci mora prvo
savladavati slabije protivnike kako bi osvojio klju¢ koji mu omogucava ulaz u sobe u kojima
dobiva nagrade pomocu koji dodatno napreduje. Kada jednom dosegne najviSu razinu svoje
snage (razina 10) otvaraju mu se posebna vrata iza kojih je njegov glavni neprijatelj ,,Big
Slime*. Mehanika koja se Kkrije iza glavnog protivnika je takva da se iz protivnika jednom kad
je ubijen stvore dva nova manja i slabija i tako sve dok se ne dode do slucaja kada se iz jednog
protivnika stvori njih 8. Igra je osmisljena da ne postoje klasi¢ne razine (engl. level) koje igrac

prelazi nego se svi protivnici, osim zadnjeg protivnika, ravnaju po trenutnoj snazi glavnog lika.

Kljuéne rijeci: 2D igra igranja uloga, 2D RPG, segmenti napredovanja igraca, Unity
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ABSTRACT

This final project describes a game development process in Unity as well as using C#
programming language with an addition of utility software such as LMMS for sound editing
and GIMP for graphics. The game contains a story in which the main character is trying to make
his way out of a lethal situation, as well as saving his sister. In order to become stronger, he has
to outstand some less strong enemies. If he does succeed in that particular task, he'll be obtaining
a key which allows him an entrance to the rooms where special bonus prosperity rewards are
hidden. Once he reaches the maximum level of his strength (level 10), a special door opens
behind of which is his nemesis called "Big Slime". The mechanics of this particular main boss
is such that once the boss is defeated, he is multiplied into two new smaller pieces of himself
and repeats the same mechanic up to the point where there's 8 pieces of slimes, after killing
those, the fight ends. The concept of the game is such that there are no regular levels for player
to overcome. Instead, enemy in the game is scaled to the current strength of a player's character,
with an obvious exception of a final boss.

Key words: 2D Role-playing game, 2D RPG, player statistics, Unity
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