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SAZETAK

Igra opisana u ovom diplomskom radu spada pod Zanr horor igre sa prezivljavanjem za
viSe igrac¢a. OkruzZenje koriSteno za izradu ove igre bilo je ,Unreal Engine 4%, koje ve¢ ima
ugradene neke mehanike za implementaciju igre za viSe igra¢a. Glavni dio rada sastoji
se od opisa izrade same igre pomoc¢u nacrta i prikazivanje funkcionalnosti igre. Cilj igre

je obaviti razne zadatke i prezivjeti skupljajuéi hranu koja se nalazi na mapi.

KLJUCNE RIJECI: Igrag, replikacija, klijent, ugostitelj, posluZitelj, Unreal Engine 4,
instanca, akter, funkcija, Horor igra sa preZivljavanjem za viSe igraCa, umrezZavanje, lik,

korisni¢ko sucelje, Multicast, azuriranje, zvuk, scena, mapa, sesija

ABSTRACT

The game described in this master's thesis is a computer game that falls under the
multiplayer survival horror game subgenre. The environment used for developing this
game is the Unreal Engine 4 environment, which already has some mechanics built in for
implementing a multiplayer game. The main part of the paper consists of describing the
development of the game itself using blueprints and showing the functionality of the
game. The goal of the game is to complete various tasks and survive by collecting food

found on the map.

KEY WORDS: Player, Replication, Client, Host, Server, Unreal Engine 4, Instance, Actor,
Function, Multiplayer Survival Horror Game, Networking, Character, User Interface,

Multicast, Update, Sound, Scene, Map, Session
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1. UVOD

Okruzenje za razvoj racunalnih igara (engl. Game Engine) je softver koji omogucuje
izradu raCunalnih igara iz temelja. Njegove znaclajke obicno omogucuju uvoz
multimedijskih datoteka kao $to su 3D modeli, slike, zvuk i video, i manipuliranje tim
datotekama koristenjem programskih jezika. Neki od jezika koji se koriste su ,C++,
.Python®, Lua“ i mnogi drugi (Cordone, 2019). ,Survival horror® je podzanr horor i
akcijsko-avanturistiCkih videoigara koji se fokusira na prezivljavanje igraca dok ih igra
pokuSava prestrasiti horor grafikom ili zastrasujuc¢im ambijentom (DE, 2021).

Motivacija za izradu videoigre dolazi od Zelje za boljim razumijevanjem razvoja videoigara
za viSe igraca koje zahtijevaju znanje u mreznoj komunikaciju izmedu viSe korisnika te o

tome kako tu komunikaciju prenijeti na izradu videoigara.

Prvu inacicu ,Unreal Engine® (UE) okruzenja razvio je ,Tim Sweeney“, osniva¢ ,Epic
Games-a“. Neke od poznatih igara koje su razvijene u prvoj generaciji ,UE-a“ su ,Unreal
Tournament® i ,Harry Potter and the Sorcerer's Stone“. Druga generacija zvana ,UE2“
prvi se put pojavila 2002. godine sa igrom ,America's Army*“ koja je sluZila kao sredstvo
novacenja za ameriCku vojsku (Grove, 2019). Treéa generacija zvana “UE3“ je
prezentirana 2004. godine, a do tada je bila u razvoju 18 mjeseci, prva igra izdana
pomoéu ,UE3“ bila je ,Gears of War“. Cetvrta generacija zvana ,UE4“ sluzbeno je
objavljena 2014. godine kroz novi model licenciranja za mjeseCnu pretplatu od 19
americkih dolara. Nakon godinu dana ,Epic” je pustio ,UE4"“ sa svim buduéim azuriranjima
besplatno za sve korisnike. U zamjenu su trazili 5 % prihoda za proizvode koji zaraduju
vise od 3000 dolara po Cetvrtini godine. Peta generacija zvana ,UE5" izdana je 2022.
godine za sve korisnike. Jedna od glavnih znacajki je ,Nanite“ sustav virtualizirane
geometrije koji omogucuje uvoz visoko detaljnog izvornog fotografskog materijala u igre
(Tarantola, 2020). Posljednja verzija izdana rujna 2023. godine je ,UE5.3 koja je donijela
poboljSanja na glavnim alatima kao Sto su prikazivanje, izgradnja svijeta, alati za

animacije i modeliranje, simulacije i vise.

GitHub poveznica: https://github.com/Sofoklo/SurvivalHorrorMP



https://github.com/Sofoklo/SurvivalHorrorMP

2. INSPIRACIJE

Neke od igara koje su koristene kao inspiracija pri izradi bile su ,The Forest” i ,Outlast”.
Sve te igre imaju nekakav dio koji je implementiran u ovu igru bila to atmosfera ili nesto

u vezi sa radnjom u igri.

Igra The Forest je horor igra sa prezivljavanjem koju su razvili ,Endnight Games® u ,Unity“
okruzeniju. Igra se odvija na Sumovitom i ,praznom® otoku gdje glavni igra¢ mora pronaci
sina i pri tome se boriti sa kanibalistiCkim ¢udovistima. Ova igra sadrzi nelinearnu radnju
u okruzZenju otvorenog svijeta koja se igra iz perspektive prvog lica, bez ikakvih zadanih
misija pruzajuci igracu da sam donosi odluke o svom prezivljavanju. Neki od elemenata
koji su iz ove igre integrirani u igru iz ovog rada su traka koja prati razne podatke o igracu,
prikazivanje zadatka kako bih igra€ znao $to mu je trenutna misija te je takoder pruzila je
inspiraciju u smislu prezivljavanja u divljini i u izgledu krajolika koji je zastrasujucéi po noci

kao Sto je prikazano na slici 1. koja prikazuje snimku ekrana tokom igranja The Forest.

Slika 1 Snimka ekrana iz igre The Forest



Neke od razlika izmedu The Forest i igre u ovom radu su te da u The Forest igraC moze
izgraditi skloniSte i razne stvari za prezivljavanje, takoder ima element borbe protiv

Cudovista koji napadaju sklonista od igraca.

Outlast je igra sa prezivljavanjem za jednog igraca koju je izradio studio ,Red Barrels® u
UES3 okruzenju. U Outlast-u igra€ igra kao novinar koji je doSao istraziti napustenu
psihijatrijsku bolnicu. Igra se odvija u prvom licu gdje se igraC mora Suljati kako bih
izbjegao neprijatelje jer nije moguce napasti neprijatelje, ve¢ se mora osloniti na skrivanje
od neprijatelja u ormarice, ispod krevete i Sunjajuci se pokraj njih. Vecina bolnice je
mracna pa je jednini nac€in da igra€ vidi preko no¢nog vida preko kamere, koriStenje

noc¢nog vida koristi bateriju pa igra¢ moram traziti baterije po cijeloj bolnici.

Outlast je igra koja se najviSe oslanja na straSan ambijent, snazne zvukove i
prepade(engl. Jumpscare), to je i ujedno najveca inspiracija kod igre u ovom radu. Na

slici 2 prikazana snimka ekrana tijekom igranja igre Outlast.

Slika 2 Snimka ekrana iz igre Outlast



3. POSTAVLJANJE IGARA ZA VISE IGRACA

U sesiji za viSe igraCa informacije se na nalaze samo na jednom ra¢unalu nego se o
stanju igre komunicira izmedu vise raCunala putem interneta. |z tog je razloga
programiranje za viSe igraca samo po sebi slozenije od programiranja igre za jednog
igraCa jer je proces izmedu igraCa delikatan i ukljuCuje mnoge dodatne korake. Kod
planiranja izrade igre za viSe igraca vazno je izgraditi temelje za igru s idejom da Ce igra
biti za viSe igraca od samog pocetka. MoZe biti jako teSko dodati nacin rada za viSe igraca
u igru koja nije kreirana prema toj ideji od poCetka. U nekim slu€ajevima veliki dijelovi

koda moraju biti potpuno iznova ispisani kako bi igra radila za viSe igraca.

U igri za jednog igraca ili lokanoj za viSe igraca, sesija je pokrenuta u samostalnoj igri.
Igraci se povezuju na jedno racunalo i izravno kontroliraju sve na njemu i sve u igri
ukljuCujuci aktere, svijet i korisnicko sucelje za svakog igraca. Takva igra postoji na

lokalnom racunalu kao $to je prikazano na slici 3. (Networking Overview, n.d).

Slika 3. Prikaz igranja na lokalnoj mreZi



Kada je u pitanju mrezna igra za viSe igraca ,UE" koristi model klijent-posluzitelj(engl.
Server). Jedno raCunalo na mreZi djeluje kao posluzitelj i stvara sesiju za viSe igraca kao
Sto je prikazano na slici 4, dok se raCunala svih ostalih igraCa povezuju kao klijenti.
Posluzitelj zatim dijeli informacije o stanju igre sa svakim povezanim klijentom i pruza im
mogucénost medusobne komunikacije. Posluzitelj, kao ugostitelj(engl. Host) igre drzi
jedno pravo autoritativno stanje igre. Drugim rijeCima, posluzitelj je mjesto na kojem se
zapravo odvija igra za viSe igraCa. Svaki klijent daljinski upravlja sa akterom kojeg
posjeduju na strani posluZzitelja, Salju¢i im signale procedura kako bi ih natjerao da izvrSe
radnje u igri. Medutim, posluzitelj ne prenosi vizualne sadrzaje izravnho na monitore
klijenata. Umjesto toga, posluzitelj replicira informacije o stanju igre na svakom klijentu,
govoreci im koji bi akteri trebali postojati, kako bi se ti akteri trebali ponasati i koje bi
vrijednosti trebali imati razliCite varijable. Svaki klijent zatim koristi te informacije za

simulaciju vrlo bliske aproksimacije onoga $to se dogada na posluZitelju (Networking

.

I

-

Overview, n.d).

Y]
o
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Slika 4. PosluZitelj obraduje igru, a klijenti prokazuju igru Korisnicima



4. TEMELJNI KONCEPTI UMREZAVANJA

Mrezni nacin rada opisuje odnos raCunala i mrezne sesije za viSe igraca. Instanca igre

moze biti bilo koji od sljedec¢ih mreznih nacina rada (Carnall, 2016):

Samostalan — igra radi kao posluZitelj koji ne prihvac¢a veze od udaljenih klijenata. Svi
igraCu koji sudjeluju u igri su isklju€ivo lokalni igraci. Ovaj nacCin se koristi za igre s
jednim igraCem i lokane igre za viSe igraca. PokrecCe logiku na strani posluZitelja i
logiku na strani klijenta prema potrebi za lokalne igrace.

Klijent — igra radi kao klijent koji je povezan s posluzitellem u mreznoj sesiji za viSe
igraca. Nece pokrenuti logiku na strani posluZzitelja.

Klijent posluzitelj (engl. Listen server) — igra radi kao posluZitelj koji otvara mreznu
sesiju za viSe igraca. Prihvaca veze s udaljenih klijenata i ima lokane igrace izravno
na posluzitelju. Ovaj na€in se €esto koristi za normalan i natjecateljski nacin igranja
za viSe igraca.

Namjenski posluzitelj (engl. Dedicated server) — igra radi kao posluzitelj koji otvara
mreznu sesiju za viSe igraca. Prihvaca veze od udaljenih klijenata, ali nema lokane
igracCe, tako da odbacuje grafiku, zvuk, unos i druge znacajke orijentirane na igraCe
kako bih radio ucinkovitije. Ovaj se nacin rada Cesto koristi za igre koje zahtijevaju

ustrajniji, sigurniji ili masovniji nacin igranja.

Klijent posluzitelji su jednostavni za postaviti buduci da svaki korisnik s kopijom igre
moze pokrenuti klijent posluzitelj i igrati na istom racunalu. Igre koje koriste ovakav nacin
umrezZavanja Cesto imaju korisniCko sucelje u igri za pokretanje posluzitelja ili za trazenje
posluzitelja za spajanje. Medutim, buduéi da igra€ koji drzi klijent posluZitelj igra izravno
na posluZzitelju, on ima prednost u odnosu na druge igrace koji moraju koristiti mreznu
vezu za igranje, Sto izaziva zabrinutost oko pravednosti i varanja. Postoji i dodatno
opterecenje obrade povezano s radom kao posluzitelj i odrzavanjem sustava relevantnih
za igrace poput grafike i zvuka. Ovi Cimbenici €ine klijent posluzitelja manje prikladnim za
igre u visoko konkurentnim okruzenjima ili igre s vrlo velikim mreznim opterecenjem, ali
su vrlo prikladni za leZernu kooperativnu i natjecateljsku igru s viSe igra¢a izmedu malog

broja igraca.



Namjenski posluzitelji su skuplji i teze ih je konfigurirati, zahtijevaju odvojeno racunalo
od svih igra€a koji sudjeluju u igri zajedno s vlastitom mreznom vezom. Svi igraci koji se
pridruze namjenskom posluzitelju doZivljavaju igru s istom vrstom veze $to osigurava
pravednost. Buduci da namjenski posluzitelj ne prikazuje grafiku niti izvodi bilo koju drugu
logiku koja bi bila relevantna samo za lokalnog igrata on takoder mnogo ucinkovitije
upravljati igranjem i umrezavanjem. Zbog toga su namjenski posluZzitelji pozeljniji za igre
koje zahtijevaju veliki broj igraca ili igre koje zahtijevaju pouzdan posluzitelj visokih
performansi. Te igre ukljuCuju Zanrove kao $to su ,MMO®*, natjecateljske ,MOBA" igre ili
brze online pucacine. Na slici 5 prikazan je primjer kako namjenski posluzitelj funkcionira

s dva klijenta i koje se funkcije obavljaju na posluzitelju, a koje na klijentu.

Client 1 Client 2

Slika 5. Primjer namjenskog posluZitelja s dva posluZitelja



5. REPLIKACIJA

Replikacija je proces reprodukcije informacija o stanju igre izmedu razli¢itih racunala u
mreznoj sesiji. Kada je replikacija ispravno konfigurirana, instance igre na razlicitim
racunalima postaju sinkronizirane. Prema zadanim postavkama vecina aktera nema
omogucéenu replikaciju i sve ¢e svoje funkcije obavljati lokano. Neke od najCeSce

koriStenih znacajki replikacije su (Carnall, 2016):

e Stvaranje i unistavanje — kada je autoritativna verzija repliciranog aktera stvorena
na posluzitelju, on automatski generira svoje udaljene zastupnike na svim
povezanim klijentima. Zatim ce replicirati informacije tim udaljenim zastupnicima.
Ako se unisti autoritativni akter, on ¢e automatski unistiti svoje udaljene zastupnike
na svim povezanim klijentima.

¢ Replikacija kretanja — ako autoritativni akter ima omogucenu replikaciju kretanja,
automatski Ce replicirati svoju lokaciju, rotaciju i brzinu.

e Replikacija varijabli — sve varijable koje su oznacene kao repliciranje automatski
Ce se replicirati od autoritativnog aktera do njegovih udaljenih zastupnika kad god
se njihove vrijednosti promijene.

e Udaljeni pozivi procedura (engl. Remote procedure calls, RPCs) — ,RPC*“-ovi
su posebne funkcije koje se prenose odredenim racunalima u mreznoj igri. Bez
obzira na kojem se racunalu ,RPC* inicijalno poziva, njegova implementacija ¢e
se izvoditi samo na raCunalu za koje je on namijenjen. Oni mogu biti oznaceni kao
posluzitelj (radi samo na posluZitelju), klijent (radi samo na klijentu koji posjeduje
aktera) ili ,Multicast” (radi na svakom racunalu povezanom na sesiji, ukljuCujuci
posluzitelja).

¢ Replikacija komponenti - komponente aktera repliciraju se kao dio aktera koji ih
posjeduje. Sve varijable unutra komponente koje su oznacene kao replicirane ¢e
se replicirati, a svi ,RPC"-ovi povezani unutar komponente ponaSati ¢e se

dosljedno ,RPC*“-ovima povezanim u klasi aktera.



6. STVARANJE IGRE

6.1 Stvaranje instance o igri

Kada igraC ulazi u igru instanca igre provjerava dali igra€ ima spremljene podatke, ako
nema nista spremljeno otvaraju se prvo opcije postavki igraca koji trazi od igraca da
unese podatke kao Sto su korisnicko ime i ikona koje Zeli koristiti kao Sto je prikazano na

slikama 6i 7.

" Show Main Menu

»
Tras B
t False [
\ "> Show Options Menu
» » —

Target [ soif|

Slika 6. Provjera dali imaju spremljeni podaci o igri

PLEASE SET UIP YOUR PLAYER BROFILE 0 CONTINUE
W PAYEROPIONS

Enter Your Name

“Select Avatar

Slika 7. Unos korisni¢kog imena i ikone



Slike 8 i 9 prikazuju funkciju koja otvara lobi s postavkama koje je igra¢ odredio a to su
broj igraca, ime posluzitelja i da li je Zeli igrati preko lokalne mreze ili preko interneta. Broj
igraCa i naziv posluzitelja moraju biti replicirane kako bih informacija o posluzitelju bili

prikazane isto svim igracima.

T Open Level [y Hame)

Slika 8 Otvaranje lobija sa odabranim postavkama

Slika 9 Otvoren lobi sa odabranim postavkama

10



Za ulazak u posluzitelj, klijent prvo provjerava dali ima dostupnih posluZitelja, ako ima
dostupnih posluZitelja prikazuje se obavijest da ima dostupnih posluzitelja i pitanje da i
se zeli pridruziti sesiji s tajmerom od 10 sekundi da donese odluku. Na slikama 10, 11 i

12 prikazan je programski kod i mehanika ulaska na posluzitel].

<> Show Loading Screen - -
= Join Session

{3 Display Error Message

PpE
| GetPlayer Controller

Slika 10. Ulaz u posluZitelj - pozvan i glavnog izbornika

¢ DisplaySession = .
I SetTimer by Event

> SessionTimer <> Handle Countdown

|
Targ

<> ResetTimer

Slika 11. posluzitelj je pronaden - prikazuje odbrojavanje za ulazak

Slika 12. Prikaz obavijesti da je posluzitelj pronaden

11



6.2 Lobi nacin igre(engl. Game mode) i lobi kontroler igraCa(engl. Player
controller)

Na slici 13 prikazano je stvaranje igraca u lobiju na jednoj od dostupnih lokacija za

stvaranje i govori svim klijentima da azuriraju informacija igraca pri ulasku u lobi. Ova

funkcija se poziva na posluzitelju.

Slika 13. Stvaranje i aZuriranje igraca

Nakon Sto posluzitelj promijeni postavke kao mapu za igranje ili vrijeme igranja posluzitel
govori svim klijentima da azuriraju informaciju o lobiju kao §to je prikazano na slici 14 i

15. Ova funkcija se takoder poziva na posluzitelju.

& Update Lobby

Slika 14. Posluzitelj govori svim klijentima da aZuriraju informacije o lobiju

Slika 15. Prikaz promijene i aZuriranja postavki
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Kod odabira lika za igranje prvo se provjerava da li ve¢ postoji kontorlirani akter, ako
postoji onda se on unistava i stvara se lik koji je klijent odabrao i klijent ga zatim

posjeduje kao $to je prikazano na slici 161 17.

f DestroyActor

¥ GetControlled Pawn

LENGTH

f Random Integer in Range

ki s

. VL e
& R :

|

v

r :
enpracER3  Wcriamace 3

Slika 17. Prikaz zamijene likova
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Slika 18 prikazuje funkciju koja dodaje spojenog igraca na listu za izbacivanje ako su

otvorene opcije za igru. PosluZitel] moze otvoriti listu za izbacivanje i izabciti igraca iz

lobija kao $to je prikazano na slici 19.

4> AddToKickList
=+ Cast To LobbyPC

¢ YouHaveBeenKicked

Player ID

COAl Player Controllers

<> Fill Players Window

1z Visible

Target

=+ Cast To LobbyPC
Object As Lobby PC

Slika 19. Izbacuje odabranog igraca iz lobija

Izbacivanje igrata se poziva preko lobi ,Player Controller — a i poziva se preko

posjedovnog klijenta koji uniStava sesiju i otvara glavni izbornik kao Sto je prikazano na

slici 20.
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<> Event End Play "B Destroy Session

End Play Reason S ETS

& Kicked
" Open Level by Name)
» — »

Slika 20. Izbacivanje igraca preko posjedovnog klijenta

Nakon $to igra€ napusti lobi poziva se funkcija koja uklanja sucelje lobi izbornika i stvara

prikaz za ucitavanje mape kao $to je prikazano na slici 21 i 22.

© ShowLoadingScreen

/" Remave from Parent [] " Add to Viewport
= Create Loading Screen Widget =

» » » »

Class Return Value

Owning Player

" Lobby Menu WB

Slika 21. Izbacivanje lobi izbornika i stvaranje prikaza ucitavanja

Slika 22. Ucitavanje
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Funkcija koja je prikazana na slici 23 procesira nadolaze¢e poruke u chatu i govori svim
igraCima da izvedu funkciju koja azurira chat. Funkcija koja azurira chat izvodi se na
posjedovnom Kklijentu kao Sto je prikazano na slici 24, dok se funkcija koja procesira

nadolazece poruke u chatu izvodi na posluzitelju.

& Update chat

Slika 23. Procesiranje poruka u chatu

¢ UpdateChat © Update Chat Window

Lobby Menu WB Target Chat Window

Slika 24. Azuriranje prikaza chata

Na slici 25 prikazana je komunikacija izmedu dva igraca.

PRESS T 10 TOGGLE MENIK...
ZEKD : BOK

Slika 25 Komunikacije izmedu dva igraca
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Slika 26 prikazuje funkciju gdje posluzitelj poziva stvaranje igrata sa odabranim likom iz
lobija u glavnu mapu. Igra€ se moze stvoriti na jednoj od odredenih lokacija za stvaranje,
posluzitelj odluCuje nasumi¢no koja ¢e to lokacija biti, a slika 27 prikazuje stvorenog

igraCa na jednoj od lokacija.

T GetContmlied Pawn

T GeticherTrans fomm

LENGTH

Slika 27. Prikaz stvorenog igra¢a
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6.3 Korisnicko sucelje

Glavni izbornik sastoji se od opcija za ugos$civanje igre, pronalazak igre, postavki i izlaza
iz igre kao Sto je prikazano na slici 28.

Slika 28. Glavni izbornik - izgled

Slika 29 prikazuje uzimanje reference na instancu informacija o igri nakon sto je sucelje

kreirano.

<> Event Construct

b
\ =+ Cast To Gamelnfolnstance
»

Object Cast Faile Game Instance Ref
J Get Game Instance ;
As Game Inf
Retumn Valug s Game Infc

Slika 29. Referenca na instancu informacija o igri
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Pritiskom na opciju za ugoS¢ivanje izvodi se funkcija koja uklanja prikaz glavnog izbornika

i prikazuje izbornik za ugoscivanje kao Sto je prikazano na slici 30.

I Remove from Parent ¢ ShowHost Menu

<> On Clicked (HostButton)
[

Game Instance Ref

Slika 30. Uzima i prikazuje izbornik za ugoscivanje igre, na ovaj nacin funkcioniraju i ostale

opcije u glavnom izborniku

Funkcija za odredivanje broja igraCa gdje je minimalna vrijednost 2 igra¢a, a maksimalna

vrijednost 8 igraCa prikazana je na slici 31 i 32.

Slika 31. Izgled izbornika za ugo$civanje igre
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azePlayers)

J Clamp i

Max Number Of Players

<> On Clicked (IncreasePlayers)

Number O

Max Number OF Players

Slika 32. PovecCavanje i smanjivanje broja igraca

Slika 33 prikazuje funkciju koja prihvaca i primjenjuje promjene koje je igra¢ napravio i

sprema ih u spremljene podatke o igracu.

< Save Game 1 Remove from Parent < Show Main Menu
£ On Clicked (AcceptButton) = Setmembers in Playerinfo

=D

Slika 33. Prihvaca i primjenjuje korisnicke promjene na S Player Info

20



Funkcija za spremanje igre provjerava dali postoje spremljeni podaci o igracu, a ako ne
postoje stvara se novi objekt za spremanje igre u kojem ce biti spremljeni podaci o igracu,

ako postoje spremljeni podaci onda se stvaranje novog objekta preskace kao Sto je

prikazano na slici 34.

Slika 34. Spremanje igre

Slika 35 prikazuje opcije za unos imena i odabir avatara u postavkama za igraca.

Enter Your Name

Select Avatar

_7.

“r‘

_/
A

b

AccePr

Slika 35. Postavke igra¢
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Pritiskom gumba za prihvacanje pronalaska posluzitelja koji je prikazan na slici 36 poziva
se funkcija koja pretraZuje dali ima dostupnih posluzitelja kao $to je prikazano na slici 37.
Ako ima dostupnih posluzitelja igra€ se pridruzuje posluzitelju, a ako nema dostupnih
posluzitelja poziva se funkcija koja konstantno provjerava dostupnost posluzitelja te je ta

funkcija prikazana na slici 38.

Slika 36. Sucelje za pronalazak posluzitelja

" [ Remove from Parent & Join Server

<> On Clicked (AcceptButton) T Branch
» » True B 1 3 » ———— »

Galled when the button is clicked | L et

Sesgion Found?

" Game Instance Ref

" Available Session

T3 Refrech Servers G
»in o D>

Slika 37. Gumb za prihvacanje/pretrazivanje i pridruZivanje posluzitelju ako je dostupan

Slika 38. Provjera dostupnih posluZitelja
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U lobi izborniku gumb za pokretanje igre dostupan je samo posluZitelju odnosno igracu
koji ugoscuje lobi. Za Klijenta taj gumb sluZi kako bi javio ostalim igraCima da je spreman

kao Sto je prikazano na slici 39 i 40.

& CallUpdate

N\ Fiip Flop.

Slika 39. Funkcija za pokretanje igre odnosno klijent javija da je spreman

Slika 40. Izgled lobi izbornika za posluZitelja i za klijenta
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Slika 41 prikazuje funkciju koja popunjava listu igrata kada je pozvana u postavkama

igre.

Players Wi

© FillPlayersWindow
=+ CastTo LobbyGM

True > "B Create Player Bution Widget

ton  Fale [ Fe—

Slika 41. Izgled izbornika za postavke igre

Funkcija prikazana na slici 42 izbacuje igraca iz lobija pritiskom na gumb s imenom igraca

kojeg posluzitelj Zeli izbaciti. Slika 43 prikazuje izgled izbornika za izbacivanje igraca.

“© You Have Been Kicked -
[ Remove from Parent

> On Clicked (PlayerButton) »+ Cast To LobbyGM
» P —

Dbject Cast Failed [»

[ GetGame Mode

Return Value

Player ID

Slika 42. Izbacivanje igraca na pritisak gumba

7 $eMNGS GAME SETTI Ng§rio naree

SELECT THE PLAYER TO KICK :

ZEKD

Slika 43. Izbornik za izbacivanje igraca
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Igrac pritiskom na sliku jednog od dostupnih likova odabire lika sa kojim Zeli igrati kao Sto
je prikazano na slici 44.

Slika 44. Odabir likova

Slika 45 prikazuje funkciju unutar sucelja za odabir likova koja uzima instancu igre i

dodjeljuje gumbove za likove.

i
«» Event Conatruct s w+ Cast To Gamelnfelnstance
| I

[ Get Game Instance

Slika 45. Uzima instancu igre/ dodjeljuje gumbove za likove

25



Funkcija prikazana na slici 46 dodjeljuje funkciju za odabir likova koja se poziva iz lobi

kontrolera igrata i gumb odabranog lika postavlja nevidljivim.

> On Clicked ([EmptyButton)

© On Clicked [Characterl)
»

> On Clicked (C 2) t > Asi
> On Clicked (Character2) . > Azgign Selected Character

et Visibiity
»+ Cast To LobbyPC

© On Clicked [Character3)

»
© On Clicked (Characterd)

»

& On Clicked (Character5) . —~ F Get Owning Player

<> On Clicked (BackButton)
»

Slika 46. PokuSava dodijeliti odabranog lika iz izbornika za odabir likova

Slika 47 prikazuje sucCelje igraca koje prati razne informacije o igracu.

HUNGER ORJECTIVES
‘ TEXT PIOCK

STAMINA

FLASH BHTTERY

Slika 47. Sucelje igraca

26



Funkcije koje prikazuju glad, izdrzljivost i bateriju za svjetiliku rade na isti nacin tako da
uzimaju vrijednost jednog od tih podataka i pretvaraju ga u postotak kao Sto je prikazano

na slici 48.

™ Get Percent Stamina »+ Cast To Empty ™ Return Node
» » S ——

Object Cas d [ @ Return Value

" f Get Player Character
)

Player Index 0]  Return Value Target Player Stamina @ L

Slika 48. Funkcija za prikaz izdrZljivosti
Svaki predmet koji igra¢ skupi ima svoju identifikaciju(ID) , kada igra€ skupi neki predmet

provjerava se koji je ,ID“ tog predmeta te se zatim prikazuje ikona predmeta kojeg je

igra€ pokupio u inventaru, kao §to je prikazano funkcijom na slici 49.

T SetEnzh om Texnme

ST T

Slika 49. Prikaz ikona u inventaru
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Izbacivanje predmeta funkcionira tako da igraC pritiskom na ikonu jednog od predmeta

izbacuje taj predmet iz svog inventara i izbacuje ga ispred sebe kao Sto je prikazano na
slici 50.

Slika 50. Funkcija za izbacivanje predmeta

6.4 Akteri za interakciju sa igraCima

Funkcija unutar aktera poziva se kada igrac€ prijede preko aktera unutar mape za igranje

kao Sto je prikazano na slici 51.

€ On Componeni Begn Overdap [Box) [T Somich Fias Frfeonty

Slika 51. Pozivanje funkcije nakon prijelaza aktera
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Slika 52 prikazuje dodavanje drva u inventar specificnog igraca i prac¢enje broja drva koji

on posjeduje, kada igra¢ skupi tri drveta dobiva obavijest da je obavio zadatak i dobiva

sljedeci zadatak.

Slika 52. Funkcija za dodavanje drva u inventar

6.5 Dogadaiji koji se aktiviraju direktno na mapi

Dogadaiji koji se aktiviraju direktno na mapi su dogadaiji koji imaju specificne uvijete kako
bih se aktivirali. Jedan od tih dogadaja je paljenje vatre koji ima uvjet da igra¢ mora imati

tri drveta kako bih ga aktivirao kao $to je prikazano na slici 53.

-' Switch Has Authority
e ausharity B

Slika 53. Kada akter aktivira ovaj dogadaj pokrece se sekvenca koja stvara vatru
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Slika 54 prikazuje sekvencu koja izvodi stvaranje vatre i izvodenje zvuka na specificnoj
lokaciji kao $to je prikazano na slici 55.

Slika 54. Prikaz sekvence

“% WoodFIre

| Play Sound at Location

]
!

" Add to Viewport

Slika 55. Pozivanje sekvence i zvuka na lokaciji

Sekvencer je kinematografski alat za stvaranje raznih animacija u sceni kao Sto je na

primjer stvaranje vatre.
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6.6 Glavni akter

U glavnom akteru nalaze se funkcije kao $to su tr¢anje, ukljucivanje svjetiljke, smrt igraca
i druge. Slika 56 prikazuje funkciju za tr€¢anje koja se preko ,multicast“-a poziva na

posluzitelju kako klijent ne bih imao problema sa sinkronizacijom.

Slika 56. Funkcija za tréanje

Funkcija za ukljuCivanje svjetilike se takoder preko ,multicast®-a poziva na posluzitelju,
svjetiljka radi sve dok je vrijednost baterije za svjetiljku vec¢a od nule kao Sto je prikazano
na slici 57.

Slika 57. Pritisnut gumb za paljenje svijetla
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6.7 Dizajniranje mape za igru

Dizajniranje i stvaranje mape napravljeno je pomoc¢u moda za uredivanje pejzaza i

.foliage“ moda gdje se lako dodaje razni okoli$ kao Sto su drvece, trava, kamenje i ostale

sitnice kao Sto je prikazano na slici 58 i 59.

Slika 58. Dizajniranje mape pomocu moda za uredenje okoliSa

nail

AddFofiage Type ~ EEEIRTEES ©~

Slika 59. Dodavanje okolisa pomocu ,foliage“ moda
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Kako bih scena izgledala mraéno potrebno je postaviti nebesko svijetlo na Zeljenu

lokaciju kao Sto je prikazano na slici 60.

Slika 60. Postavijanje svijetla na Zeljenu lokaciju

Dodavanje magle daje sceni jezivu atmosferu, a na slici 61 i 62 prikazana je usporedba

scena s maglom i bez magle.

Slika 62. Scena s maglom
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Zvuk koraka poziva se tako da svaki puta kada igra€ dodirne pod postavlja se obavijest
koja zatim poziva zvuk ovisno o povrsini na kojoj igra¢ hoda kao $to je prikazano na slici
63.

Ning Animation ThirdPereonE

7+ (0,25) (41,91 %)

Slika 63. Dodavanje obavijesti da je igra¢ dodirnuo pod

Funkcija prikazana na slici 64 uzima lokaciju igraca i tip povrSine na kojem hoda te

reproducira zvuk ovisno o kojoj povrsini se radi.

Slika 64. Funkcija za reprodukciju zvuka koraka
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6.8 Primjeri koda

Kod prikazan na slici 65 najprije provjerava dali je zvuk validan i dali je razvojno okruzenje
postavljeno da koristi zvuk ako i jedan od tih parametara nije zadovoljen funkcija se vra¢a
ranije na radecCi niSta. Zatim ako svijet nije dostupan ili ako reprodukcija zvuka nije
dostupna u okruzenju namjenskog posluzitelja funkcija se takoder vraca ranije ne radeci
nisSta. Ako je audio uredaj dostupan u svijetu onda on poziva funkciju koja pusta zvuk na

lokaciji i tu se reproducira zvuk sa svim danim parametrima.

HorldContextObject, u atio otation, VolumeMultiplier, pitchMultiplier,

return;

sorld = GEngine->G d o ject (World j LogAndReturnhull);

|| !ThisWorld->bAllowAudioP

= ThisWorld->GetAudioDevice())

Sound, ThisWorld, VolumeMultiplier, PitchMultiplier, StartTime, Location, Rotation, AttenuationSettings, Concu Se S, » OwningActor

Slika 65 Reprodukcija zvuka na odredenoj lokaciji

Slika 66 prikazuje funkcija koja provjerava dali postoji spremljena igra za specifi¢an
korisniCki indeks, koristi se za provjeru dali da se igra ucita sa postojecom spremljenom

igrom ili da stvori novu.

UGameplayStatics: :DoesSaveGameExist( F5tringé& SlotName, int32 UserIndex)

if (ISaveGameSystem* SaveSystem = IPlatformFeaturesModule::Get().GetSaveGameSystem

return SaveSystem->DoesSaveGameExist(*SlotName, UserIndex);

Slika 66 Provjera o spremljenoj igri
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Prva funkcija prikazana na slici 67 omogucuje klijentu primanju chat poruka i Salje ih
putem dogadaja ChatMessageReceivedEvent i tako omogucuje komunikaciju izmedu
igraCa. Druga funkcija obraduje ulazak novih igraca u lobi, formatira obavijest o ulasku s
imenom igraca i Salje ih preko istok dogadaja kao u prvoj funkciji kako bih obavijestila
ostale igraCe. Treca funkcija radi sve isto kao u druga samo $to ona obraduje napustanje

igraca.

: :ALobbyClient( FObjectInitializer& ObjectInitializer)
(ObjectInitializer)

Client::ClientReceiveChatMessage Implementation( FString

ChatMessageReceivedEvent.Broadcast(FTe :AsCultureInvariant(Message
FString& NewPlayerName)

:AsCultureInvariant(NewPlayerName));

Client::ClientReceiveleaveMessage Implementation( FStringé& LeavingPlayerName)

FFormatNamedArguments Args;
Args Add(TEXT(" :AsCultureInvariant(LeavingPlayerName

ChatMessageReceivedEvent.Broadcast(
: :Format (NSLOCTEXT(" '

Slika 67 Funkcije za chat i obavijesti u lobiju
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Slika 68 prikazuje funkciju za izbacivanje igraCa koja prvo provjerava da li je igrac koji
pokusSava izbaciti druge vlasnik lobija, ako je potvrdeno da je vlasnik onda se odabrani

igrac izbacuje iz lobija.

: :ProcessKickRequest (AL KickInstigator, AL r* PlayerToKick)

f (KickInstigator !=
&& KickInstigator :SessionOwner
&& PlayerToKick !=

DisconnectClient
PlayerToKi
NSLOCTEXT (

Slika 68 Funkcija za izbacivanje igraca

Funkcija prikazana na slici 69 provjerava da li igra¢ postoji i da poruka nije prazna,
formatira poruku koja sadrzi ime igraCa i sadrzaj poruke. Nakon toga se poruku Salje svim

klijentima u lobiju.

ct::ProcessChatMessage(A 1 ~* Sender, FString& Message)
&% Message.len > 8)
FString FormattedMessage = FString::Printf(TEXT("%s » *Sender->GetPlayerName(), *Message);

ALobbyistClient* LobbyClient : GetLobbyClients()

if (ALobbyClient*™ CastedlLobbyClient = C: ient»{LobbyClient))

{

CastedLobbyClient->ClientReceiveChatMessage(FormattedMessage);

Slika 69 Provjera i slanje poruke

37



Kod prikazan na slici 70 pokrece igru iz lobija kada su svi uvjeti ispunjeni, na ovaj nacin

samo vlasnik lobija moze pokrenuti igru.

: :ProcessStartGameRequest (ALo n* Sender)

if (!bStarting && Sender != && Sender-3>IsSessionOwner
.I-

bstarting =

StartGame

Slika 70 Pokretanje igre iz lobija

InitNewPlayer funkcija prikazana na slici 71 inicijalizira nove igraCe u igri. Provjerava i
skracuje imena igraca ako su predugacka postavlja opcije igra€a i dodjeljuje izgled lika

igracu po njegovom odabiru ili nasumicno iz dostupnih izgleda.

:InitNewPlayer (A i yer*® NewPlayer, FString& InOptions)

Super::InitNewPlayer(NewPlayer, InOptions

f (NewPlayer->GetPlayerName().Len() > 16)

ChangePlayerName(NewPlayer, NewPlayer->GetPlayerName().Left(16) + TEXT("

f (ALobbyPlayer* LobbyPlayer = Cast<AL yer> (NewPlayer))
UExCharacterskin* Skin =

FString SkinPath = UGamepl rseOption(InOptions, TEXT("Ch
f (skinPath.Len() > ©

Skin = LoadObject > » *SkinPath);

f (Skin ==

UExGameInstance® GameInstance = GetGameln
if (GameInstance != && GameInstance-
{
int32 Rand nIndex = FMath::RandHelper(GameInstan vailableSkins.Num());
Skin = GameInsta AvailableSkins[RandomSkinIndex] . Loads:

f (Skin !-=

LobbyPlayer->SetCharacterSkin(Skin);

UE_LOG(LogLobbyist, Warning, TEXT("Failed to cin f » *NewPlayer->GetPlayerName());

Slika 71 Inicijalizacija novih igraca
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Slika 72 prikazuje funkciju koja upravlja replikacijom podataka izmedu razlicitih igraca.
Izgled igraca treba biti repliciran izmedu svih igra€a i s tim omogucuje svima da vide isto
informaciju o izgledu lika. Ping se replicira izmedu posluzitelja i svih igraCa ali preskace

replikaciju prema vlasniku koji je poslao podatak.

::GetLifetimeReplicatedProps(TAr ifetimeProperty»& OutLifetimeProps)

Super: :GetLifetimeReplicatedProps(OutLifetimeProps);

DOREPLIFETIME(ThisClass, CharacterSkin);
DOREPLIFETIME_CONDITION(ThisClass, Ping, COND_SkipOwner);

Slika 72 Replikacija izgleda igraca i pinga

Funkcija prikazana na slici 73 omogucduje stvaranje i ugoscivanje sesije za viSe igraca.
Prvo obavlja postupak resetiranja prethodnih sesija i postavki kako bih se osiguralo €isto
okruzenje za novu sesiju. Ako stvaranje sesije ne uspije, prikazuje se obavijest o

neuspjehu i ponovno se resetira sesija na poCetno stanje.

AMenuPla ntroller: :HostSession()
ResetSession();
FUniqueNetIdRepl PrimaryPlayerId = GetGame t () -»GetPrimaryPlayerUniqueIdRepl();
sionP ionInte 0 GetSessionInterface(GetWorld())

f (!PrimaryPlayerId.IsValid || !Sessio .IsValid

return;

f (UExWaitingDialog* Dialog = ShowWaitingDialog(NSLOCTEXT("

Dialog->0OnCancel . AddDynamic » &ThisClass: :ResetSession);

FOnlineSessionSettings SessionSetting

teSessionCompleteDelegate_Handle(
onC ionComplete));

ShowNotificationDialog(NSLOCTEXT("Lobby™, "Fail
ResetSession();

Slika 73 Stvaranje sesije
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Kod prikazan na slici 74 sluzi za omogucavanje igracu da se pridruzi postojecoj sesiji
pomocu pretrage dostupnih sesija. Nakon Sto igra¢ pronade sesiju ima opciju da otkaze
ulazak u sesiju. Ako pridruzivanje u sesiju ne uspije prikazuje se obavijest o neuspjehu i

sesija se resetira.

er: :HostSession()

FUniqueNetIdRepl PrimaryPlayerld = GetG: »GetPrimaryPlayerUniqueIdRepl();
I0nline ionPtr SessionInterface = in ):
£ (!PrimaryPl |

re

f (UExWaitingDialog* Dialog = ShowWaitingDialog(NSLOCTEXT(

Dialog->0nCancel.AddDynamic , &ThisCl :ResetSession);

FOnlineSessionSettings SessionSettings;
ionSettings.NumPublicConnections
ssionSettings.bAllowJoinInProgres
ionSettings.bIsLANMatch
ssionSettings.bUsesPres
ionSettings.bAl i
sionSettings.bUselobbi

(T T T T R T

1

DelegateHandle_OnCreate : SessionInterface->AddOnCreateSessionCompleteDelegate_Handle(
FO teSessionComp CreatelObjec s &Th 3 eateSessionComplete));
f (!SessionInte ce->Create *PrimaryPlayerId, NAME_GameSe

ShowNotificationDialog(NSLOCTEXT("
ResetSession();

Slika 74 Pridruzivanje sesiji
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Slika 75 prikazuje funkciju koja obavjesStava igraCa o razli€itim mreznim problemima koji
se mogu pojaviti dok se nalazi u lobiju. Igra¢ tako moze reagirati na problem zbog kojeg

je izgubio vezu.

kFailure( Netw FailureType)

to the remote host has been 1

the remote host timed out.™);

essage = NSLOCTEXT("

ialog(ErrorMessage);

Slika 75 Mrezni problemi

Funkcija prikazana na slici 76. omogucuje igraCima da lako prelaze izmedu igre i izbornika
putem pritiska odredene tipke ili akcije i tako olakSava upravljanje igrom i izbornikom

tijekom igranja.

troller: : ToggleInGameMenu()
f (InGameMenuWidget ==

return;

F (InGameMenuWidget->IsInViewport

InGameMenuWidget- >RemoveFromParent();

SetInputMode(FInputModeGameOnly () );

bShowMouseCursor =

InGameMenukidget->AddToViewport
SetInputMode(FInputModeGameAndUI());
bShowMouseCursor = 3

Slika 76 Otvaranje i zatvaranje izbornika
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7. OPIS IGRE

Nakon sto igra¢ napravi lobi ili ude u postojeci, prvo Sto mora je odabrati lika s kojim zeli
igrati i kada je spreman javiti posluZitelju da je spreman kako bih on mogao pokrenuti
igru. Ako je igra€ ugostitelj on joS mora odabrati mapu na kojoj zeli igrati, vrijeme i ima

opciju za izbacivanjem drugih igraca iz lobija. U lobiju se takoder igra¢i mogu dopisivati.

Pri ulasku u glavnu mapu igracu se prikazuju instrukcije koje govore igraCu da mora
pronaci hranu kako bih prezivio, prikazuju koje gumbove koristiti za tr€anje i paljenja
svjetiljke i prikazuje gdje se nalaze podaci poput postotka gladi kao Sto je prikazano na
slici 77.

X, oo e 10 PR

I T T

Slika 77. Instrukcije pri ulasku u igru
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IgracCev prvi zadatak je pronaci drva kako bih zapalio vatru, drva se nalazi negdje na mapi
koju igra€ mora istraziti, ali isto tako igraC mora pratiti svoju glad kako ne bih umro, na

slici 78 i 79 prikazan je izgled drva i hrane za skupljanje.

Slika 78. Izgled drva

Slika 79. Izgled hrane
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Nakon Sto igrac¢ skupi tri drveta dobiva obavijest da je obavio zadatak, aZurira mu se

zadatak i sljedecCi zadatak mu postaje zapaliti vatru kao Sto je prikazano na slici 80.

Slika 80. Skupljena tri drveta

Igrac trazi na mapi lokaciju gdje treba zapaliti vatru i nakon $to ju pronade vatra se pali i

igracu se oduzimaju drva iz inventara kao $to prikazano na slici 81.

Slika 81. Vatra zapaljena

44



Sljedeci zadatak igraCa je pronalazak klju¢a za ukletu palacu kojeg igra€ takoder mora

pronaci negdje na mapi, na slici 82 prikazan je izgled i lokacija klju¢a.

Slika 82. Prikaz klju¢a

Nakon $to igraC pokupi klju¢ dobiva novi zadatak da otvori ukletu palacu kao $to je

prikazano na slici 83.

Slika 83. Otkljucaj ukleti palacu

45



Kada igra€ otklju€a ukletu palaCu otvaraju se vrata i nakon Sto igra¢ prode kroz vrata

pokreCe se prepad gdje iskaCe zombi sa strasnim zvukom kao $to je prikazano na slici
84.

Slika 84. Otvorena vrata i prepad '

Kada igra¢ ostane bez hrane igra¢ umire i prikazuje se sucelje koje mu javlja da je umro

sa gumbom za povratak na glavni izbornik kao Sto je prikazano na slici 85.

e

YA DD RCENERTIND SOME SODNESTINE -~

Slika 85 Smirt igraca
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8. ZAKLJUCAK

Zadatak ovog rada bio je opisati izradu horor igre s prezivljavanjem za viSe igraca. U
pocCetnom dijelu rada opisane su neke igra koje su posluzile kao inspiracija, prikazano je
na Sto sve treba paziti kod izrade za viSe igraCa i po tome odrediti kako zelimo da igra
funkcionira. Opisane su osnovne znacajke replikacije kao $to su replikacija varijabli i
replikacija komponenti. Izrada same igre detaljno je opisano pomocu isjeCaka koda i

objasnjenja funkcionalnosti prikazanih isjeCaka.

Neke od prednosti igre napravljene u ovom radu su te da je lako povezivanje viSe igraCa
preko klijent posluzitelja i razne mogucnosti koje igra€ ima u lobiju kao Sto je odabir mape
i izbacivanje igraca. Ogranicenja igre su ta da u ovoj verziji igre nema audio komunikacije
izmedu igraca ve¢ samo tekstualne komunikacije. Audio komunikacija bila bih jedna od

mogucih nadogradniji igre isto kao i dodavanje novih zadataka u igru.

|zrada video igre za viSe igraca je skroz drugi svijet u usporedbi sa izradom igre za jednog
igraca. Izrada je kompleksnija i zahtjeva dobro bazu pomocu koje onda mozemo lakse
programirati funkcionalnosti za igru. Takoder testiranje pomocu drugih korisnika je vazan
dio kod izrade igre za viSe igraca jer samostalno testiranje nam nece prikazati mnoge
greske u igri koje Ce biti izloZzene tek kada se drugi korisnici spoje na nasu igru. Kljucni
dio kod izrade bilo je razumijevanje replikacije odnosno u kojim akterima se ona treba
ukljuciti a u kojim ne i koristenje RPC-ova tako da se zna na kojoj ¢e se maSini svaki od

njih izvoditi.

Podzanr odabran za ovaj rad je ve¢ spomenuta horor igra s prezivljavanjem za viSe
igraCa. Igra se igra u pravom prvom licu gdje se mogu vidjeti ruke i tijelo lika, takvo lice
Cesto se koristi u ovakvim igrama. Atmosfera i zvuk u takvim igrama su jako vazni aspekti
jer preko njih igra¢ se uZivljava u igru i tako kada dode do plasenja veée su Sanse da ¢e
se igra€ uplasiti. U igri ovog Zzanra igra€ naj¢eS¢e ima izazov pronaci predmete koji
otklju€avaju put do novih podrucja i rjeSavati zagonetke za nastavak igre kao Sto je izazov

i uigri opisanoj u radu.
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