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Sažetak

Za ovaj zavrani rad cilj je bio razviti 2D akcijsku avanturu koriste�i Unity razvojno 

okru~enje i programski jezik C#. Zbog svoje jednostavnosti i opse~ne dokumentacije, 

Unity se pokazao kao fleksibilan i u
inkovit alat za izradu indie igara. Za realizacij

projekta koriateni su vanjski alati, poput softvera za izradu pixel arta i OpenGameArt 

repozitorija za vizualne elemente. U igri je naglasak stavljen na istra~ivanje, pre~ivljavanje 

m. Cilj igra
a je 

vremenska ograni
enja nisu omogu�ila potpunu implementaciju svih planiranih 

Klju
ne rije
i: Unity okru~enje, animacije, programiranje, C#,  Akcijska avantura.
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Tema ovog rada bila je izrada 2D akcijske avanture unutar Unity razvojnog okru~enja, 

koja obuhva�a sve klju
ne korake u procesu razvoja videoigre. Unity koristi C# kao 

programski jezik unutar svog editora te je dizajniran za izradu igara za razli
ite platf

uklju
uju�i ra
unala, konzole i mobilne ure�aje. Cilj ovog rada bio je tehni
ka realizacija 

igre, uz primjenu potrebnih znanja u razvoju igara te rjeaavanje izazova koji su se javljali 

. Igra se fokusira na elemente istra~ivanja i pre~ivljavanja, a 

inspiraciju crpi iz igara poput „The Legend of Zelda“, „Stardew Valley“ i „Evoland“.

U ovom radu prikazan je cjelokupni proces izrade igre „2D akcijska avantura“ kako bi se 

demonstrirala mogu�nost samostalnog kreiranja indie igre u suvremenim uvjetima. Igra 

po
inje tako ato se glavni lik pojavljuje na sredini mape, s ciljem prikupljanja de

zvijezda i poraza glavnog neprijatelja. Radnja zapo
inje istra~ivanjem aume, gdje je 

igra
u dodijeljen zadatak prikupljanja zvijezda. Tijekom igre, glavni lik mo~e interagirati s 

raznim objektima na mapi, uklju
uju�i skrivena blaga u akrinjama koje igra
 mo~e otkriti. 

Pored toga, igra
u je omogu�eno 

zadatke od njih. Zbog opasnosti koje vrebaju u ovoj avanturi, igra
u je potrebna 

odgovaraju�a oprema za borbu protiv neprijatelja. Unutar sela se nalazi trgovac koji 

prodaje oru~je, opremu i sadnice za vrt, koje igra
 mo~e kupiti za odre�enu svotu novca. 

detektira prisutnost igra
a 

kada se nalazi u blizini neprijatelja. Postoji viae vrsta neprijatelja, svaki s vlastitom 

borbenom mehanikom. Krajnji cilj igre je poraziti glavnog neprijatelja, kojeg igra
 mora 

prona�i i analizirati njegovu taktiku borbe. U miroljubivim zonama igre igra
 mo~e spremiti 

svoj napredak i kasnije nastaviti igru od te to
ke.

Rad je podijeljen u pet poglavlja, uklju
uju�i uvod i zaklju
ak. Igra je razvijena u Unity 

verziji 2022.3.5f1, a igriva je isklju
ivo na operativnom sustavu Windows. U daljnjem 

tekstu opisuje se detaljna razrada projekta, uklju
uju�i koriatenje vanjskih al



Sli�ne igre

Inspiraciju za razvoj igre pru~ile su igre poput 

the Past, te ve�ina mehanika dolazi iz igara istog ~anra.

Microsoft Windows u kolovozu 2015., a podraka za ostale platforme, poput ku�nih 

u velja
i 2019. Evoland 2 je nastavak originalnog Evolanda, s 

grafi
kim stilom koji se mijenja prilikom putovanja glavnog lika kroz vrijeme



Nintendo za Super NES. Tre�a je igra u serijalu The Legend of Zelda, objavljena 1991. u 

Radnja je smjeatena u vrijeme puno prije prve dvije igre Zelda. Igra
 igra kao heroj po 

mudraca. A Link to the Past op�enito se smatra izvrsnom igrom koja je hvaljena zbog 

svoje prezentacije i inovativnosti igranja, 
esto se nalazi na listama najboljih igara svih 



Razvojno okruženje Unity

U razvoju igre za ovaj projekt koriateno je razvojno okru~enje Unity Game Engine. Unity

programeri ne moraju izra�ivati novo razvojno okru~enje ako ~ele kreirati igru, nego mogu 

koristiti unaprijed napravljeno okru~enje . Me�u ostalim softverima za izradu igara, 

Unity se isti
e svojom sposobnoa�u da omogu�ava igranje u prvom licu te u 

dvodimenzionalnom i trodimenzionalnom grafi
kom okru~enju, uklju
uju�i VR.

izvorno bio dostupan samo za Mac, ali sada podr~ava viae platformi

podraka zna
i da se u Unity

Unity je prilago�en po
etnicima, ato 

omogu�ava airoj publici da u�e u svijet kreiranja videoigara, neovisno o prijaanjem 

Unity, uz bogatu ponudu materijala, 
esto se koristi kao alat za po
etnike u 

razvoju igara zbog jednostavnosti koriatenja. Unity Asset Store omogu�uje pristup velikoj 

koli
ini 3D modela, 2D sprite ova, zvu
nih efekata, dodatnih alata i vizualnih efekata. 

pristup omogu�ava efikasniju raspodjelu vremena, s ve�im fokusom na programiranje i 

. Razvojno okru~enje Uni

jezik visoke razine, C#, koji je tako�er objektno orijentiran. Najpopularnije igre izra�ene u 

Unity editor su�elje

Unity editor su
elje prema zadanim postavkama (eng. default) je podijeljeno u odre�ene 

prikazuje izgled Unity editor su
elja sa ozna
enim 

•

povu
e izvan Unity

• Sadr~i sve game objekte koji su trenutno u sceni, oni su sortirani po redu 

kada su dodani u scenu, a mogu se naknadno ru
no premjeatati. Hierarchy sekcija 

navodi naae objekte u grupe, zvane „Parents“ i „Children“



• Slu~i za prilagodbu postavki odabranog objekta, omogu�avaju�i izmjene 

• Prikazuje vizualni prikaz igre i omogu�uje interakciju s objektima u sceni.

• Prikazuje kako �e igra izgledati kada se pokrene.

• . Koristi se za prikazivanje greaaka i upozorenja tijekom razvoja 

Prikaz grafi
kog su
elja Unity.

koji zauzima odre�enu poziciju u prostoru, ima rotaciju i veli
inu. Na game objekt se mogu 

dodavati komponente s razli
itim zna
ajkama.

Komponenta (eng. Component) je osnovna klasa za sve ato je dodijeljeno game objektu. 

. Svaki game objekt mo~e imati neograni
en broj komponenata. Unity nudi niz 

unaprijed definiranih komponenata, dok programer mo~e kreirati nove pomo�u C# skripti. 



Kao ato 

sadr~i osnovne funkcionalnosti komponente u Unity

skripta koja naslje�uje ovu klasu sadr~i zadane funkcije poput:

• Ova funkcija pokre�e se jednom, prije funkcije Update, dok je objekt skripte 

• Ova funkcija se pokre�e svaki okvir (eng. Frame) dok je objekt skripta 

• funkcija koja se mo~e dodati u skriptu i izvraava se prije funkcije Start. Za 

•

•

Collider2D iza�e iz kolizije s objektom koji ima isto Collider2D i ovu funkciju

Prikazivanje varijabli u editoru omogu�uje se tako ato se varijabli u skripti doda public. 

Jedna od izazovnih strana koriatenja public modifikatora pristupa je to ato, kada Unity 



tako svaka komponenta s instancom te skripte mo~e pristupiti toj varijabli. Tako�er, mo~e 

se koristiti SerializeField ato forsira Unity da prika~e privatni modifikator pristupa u editoru

•

je zadana na svakom GameObjectu te se bez nje ne mo~e kreirati objekt.

•

Rigidbody2D nadja
ava Transform komponentu, te ona sama a~urira poziciju.

• Collider je komponenta koja upravlja sudarima koji se dogode izme�u 

GameObjecta. 2D Collider omogu�uje da odre�ujemo veli
inu oblika. Za 2D igre 

• Animator kontrolira animacije na GameObjectu koriste�i Animator 

Controller, pomo�u kojeg se definiraju isje
ci animacije.

• : Prikazuje scenu iz odre�ene perspektive, te je komponenta s kojom igra
 

•

•

scena mo~e imati samo jedan Audio Listener, te je uvijek dodan glavnoj kameri.

•

•



Glavni izbornik u igrama obi
no slu~i kao prvi dojam koji igra
 dobiva o igrici, nakon 

Izbornik s prikladnim izgledom i glazbom mo~e zadr~ati pa~nju 

i poboljaati ukupno iskustvo u igri, uklju
uju�i prilikom 
ekanja suigra
a ili 

tijekom pauziranja igre. Uz to, va~an je dio i dizajn opcija jer daje predod~bu o tome je li 

igra dobro ili loae razvijena te koliko �e lako ili teako biti kretanje kroz izbornike/igru.

Nakon pokretanja igre, igra
 se susre�e s glavnim izbornikom 

ima 5 opcija, a to su Nova igra (eng. New Game), Nastavi prijaanju igru (eng. Continue 

omogu�uje igra
u da izabere ime na koje �e se 



Game tako�er nudi igra
u da odabere razinu te~ine.

Vrsta na
ina na koji Unity

. To je spremnik podataka koji omogu�uje pohranu podataka u Unityu, 

sprije
ilo dupliciranje podataka. Najviae je korisno za „ “ GameObjecta s 

MonoBehaviour skriptama koje sadr~e stati
ne podatke. Koriatenjem ScriptableObjecta, 

pravimo nacrt i navodimo koje podatke mo~e pohraniti, te kreiramo objekt iz tog aablona. 

Svaki put kada kreiramo „Prefab“, imat �e svoju kopiju tih podataka. Na ovaj na
in postoji 

samo jedna kopija podataka u memoriji, ato smanjuje koriatenje memorije

unutar glavnog izbornika igra
u je igra
 omogu�eno 

izmjenjivati ScriptableObject koji se prenosi u novu scenu kada igra
 odabere „Start 

Game“ i sprema ih kao Assete unutar projekta. Podaci spremljeni u ScriptableObject 

Assete zapisuju se na disk, ato ih 
ini uvijek pristupa
nima izme�u scena.



Kamere su GameObjecti koji prikazuju svijet igra
ima. Svaka Unity scena dolazi s 

oj sceni mo~e se koristiti neograni
en broj kamera, a svaka kamera mo~e prikazivati 

scenu iz druga
ije perspektive



lavnu kameru koja sadr~i komponentu „Camera“. 

Projection) mijenja kako kamera simulira perspektivu, izme�u „perspective“ ili 

„orthographic“ stajaliata. Razlika izme�u njih jest ato „orthographic“ stajaliate ne prikazuje 

„sense of depth“ ili osje�aj dubine. Ova projekcija je najviae korisna kod kreiranja 2D 



Kameri je dodijeljena C# skripta koja �e joj kontrolirati ponaaanje kroz cijelu igru. 

prikazuje skriptu „Camera Movement“

svaki frame poslije Update funkcije. Razlog koriatenja LateUpdate a je taj ato je potrebno 

da se prije izvedu kretnje igra
a od kamere koja bi ga trebala pratiti. Funkcija provjerava 

kamere istu poziciju kao i „target“, ato je u ovom 

slu
aju igra
. Ako je uvjet istinit, pozicija igra
a se sprema u Vector3 varijablu, te se 

provjerava sa stati
kom metodom „Mathf.Clamp“ je li pozicija igra
a ve�a ili manja od 

granica kamere. Ako je prvi argument u rasponu izme�u min i max, vra�a prvi argument. 

Ako je prvi argument ni~i od min, vra�a min, a ako je prvi argument ve�i od max, vra�a 

. Zadnja linija u bloku postavlja poziciju kamere kao vra�eno stanje metode 

„Vector3.Lerp“. Metoda Lerp vra�a interpolirani float izme�u prva dva parametra, dok 

koristi kako bi kamera imala malo kaanjenje iza igra
a.

postoje par funkcija ovisno o lokaciji i ~eljenoj mehanici. MapTransfer je funkcija koja se 

izvodi kada igra
 do�e na mjesto gdje se mijenja mapa, uglavnom to bude nevidljivi objekt 

granice do kojih kamera mo~e do�i, te kako bi se prikazalo ime mape kao tekst. 

NewGame funkcija se izvodi kada igra
 odabere novu igru u izborniku, tad

Unity Animator komponente izvodi uvod igrice. Kada intro animacija zavrai, kamera iz 

instance igra
eve skripte poziva funkciju spawnPlayer


ni efekti doprinose kvaliteti igre i omogu�avaju poboljaano iskustvo 

Unity uop�e mogao reproducirati zvukove, potrebna je komponenta audio listener, koja 

je kao zadana ve� postavljena na glavnu kameru u sceni

preba
en na odvojeni GameObject nazvan „AudioManager“, koji �e imati sve potrebno 

a, GameObject „AudioManager“ �e imati i 

komponentu Audio Source koja �e slu~iti kao izvor zvuka. Ko

objekata poput igra
a, koji imaju viae razli
itih zvukova, treba pozivati na AudioManager 



sadr~i ve�i broj zvukova koje GameObject 

AudioManager mo~e reproducirati. 

podatka koji ozna
ava ako se zvuk ponavlja. Funkcija tako�er provjerava postoji li ve� 

oji, uniatava se. Funkcija Play se poziva iz drugih 

postoji li ime zvuka u polju „sounds“

kova, funkcija se zavraava pomo�u naredbe 'return'.

postoji, isti se pokre�e.

aju�i

. Za razliku od 3D animacije, 2D animacija omogu�uje kretanje samo 



u 
etiri smjera . U proalosti je 2D animacija bila crtana rukom, ali sada je mogu�e napraviti 

2D animaciju putem softvera na ra
unalu


etiri pixel art slike koje stvaraju iluziju kretanja lika ulijevo. Unity

sekcija za animacije odre�uje redoslijed kojim �e se slika prikazati u odre�enom 

vremenskom periodu. U odabranom periodu animacije tako�er se mogu dodavati eventi, 

ato je korisno kada ~elimo pozvati funkciju, a animacija joa nije zavraila. Za komplicira

objekte poput igra
a, potreban je Unity Animator controller.

mogu�e dodati parametre kao ato su okida
 (eng. Trigger), bool, int i float. 

se zatim mogu pozivati ili mijenjati kroz skripte koje imaju tu animator instancu. Tako�er 

postoje „States“ koji slu~e za kontrolu i tranzicije slijeda isje
aka 

predstavljaju pojedina
n isje
ke u Animatoru. Tranzicije odre�uju kojim 

putem se animacija kre�e od jednog „state a“ do drugog, a parametri kontroliraju kada se 

Animator igra
a igre



game objekt. MoveX i MoveY se a~uriraju i mijenjaju svaki frame kada igra
 hoda ili tr
i. 

Ovisno o varijablama MoveX i MoveY, animacija s najbli~im zadovoljenim uvjetom je ona 

koja �e se prikazati. prema „spawn“ animaciji, 

ato zna
i da je „spawn“ animacija zadana kao prva u redu izvo�enja, 

parametrima ili kraju izvo�enja prethodne animacije ako nema uvjeta.

igra
a

igra
a



haveSword. Kako se ne bi prekidala animacija tijekom izvo�enja, u Unity 

Ta varijabla omogu�uje da se animacije ne 

prekinu sve dok nisu u potpunosti zavraene, iako je parametar ve� promijenjen

nekim uvjetima ta varijabla se uklju
uje, poput u igri "Napad ma
a". Kako bi se sprije
ilo 

nepredvi�eno iskoriatavanje mehanika igre, igra
u se onemogu�uje kretanje dok je 

Nakon zavraetka animacije napada �e se sljede�a 

Izgradnja okruženja u igri 

Za dizajn platforme ili mape koriateni su Tilesets i Tile Palette. Tileset je skup kvadratnih 

ili pravokutnih slika (plo
ica) koje se koriste za izradu 2D razina. Plo
ice mogu poprimiti 

razli
ite izglede, kao ato su izgled zemlje zida. Plo
ice su obi
no jednakih 

dimenzija kako bi se pravilno postavile na platformi, to jest da nema praznina izme�u njih. 

Kada su postavljene, plo
ice poprimaju oblik reaetke (eng. Grid). Slike koje se ubacuju u 

reaetku kao ato prikazuje 

„Texture Type“ kao Sprite. Ako slika sadr~i viae plo
ica, tada se koristi Unity

Editor, koji se zatim koristi za dijeljenje slike u razli
ite plo
ice . Sljede�i korak u 

stvaranju okru~enja 2D igre u Unityju je rad s Tile Palette i Tilemaps.



unutar Unity programa sljede�im koracima

•

•

plo
ica. vrstu reaetke (eng. 

• Dodavanje plo
ica u paletu: Dodavanje plo
ica se radi tako da ~eljene 

plo
ice unutar prozora palete

uvesti iz „Unity Package Manager“. Tilemap poma~e u pojednostavljenju 

dizajna i omogu�ava brzo slaganje reaetke za izgled karte. Za kreiranje Tilemap

�e stvoriti novi Grid objekt ispod njega �e biti komponenta Tilemap. Unity Tilemap 

reaetke i samog Tilemapa

sustavu mo~e postojati samo jedan grid u sceni, dok grid mo~e sadr~avati viae tilemapa.



Korisni�ko su�elje (

Unity UI predstavlja sve vizualne komponente s kojima korisnik vrai interakciju, uklju
uju�i 

gumbe za navigaciju, prikaz zdravlja igra
a, trenutni novac, prikaz inventara i okvir 

korisni
kog su
elja iz igre prikazan je na 

korisni
kog su
elja u Unityu zahtijeva da se prije svega postavi Canvas. Canvas sadr~i 

mijenja gdje i kako se isti prikazuje na zaslonu. Unity UI komponente raspore�u

a Canvasa s komponentom Rect Transform. To omogu�uje kontrolu 

polo~aja, veli
ine i poravnanja elemenata. UI komponente u Canvasu ovise o hijerarhiji, 

ato zna
i da se prvi UI element u redu prikazuje prvi, te ide redom do N. Ako UI e

dijele isti prostor, posljednji u hijerarhiji bit �e nacrtan iznad ostalih. Skripte se mogu 

prilo~iti bilo kojem elementu kako bi se omogu�ila interaktivnost korisni
kog su
elja i 

korisnika. Unutar Unity scene mo~e postojati viae Canvasa . Unity Canvas a~urira UI 

elemente svaki put kad se dogodi izmjena na njima, ato bi zna
ilo da koriatenjem jednog 

Canvasa mo~e do�i do problema optimizacije . Unutar UI izbornika postoje 
etiri 

. Grafi
ko su
elje iz projekta



bi se likovi ponaaali po nekim pravilima fizike. 

Upravljanje fizikom omogu�uje komponenta „Rigidbody2D“, a odre�ivanje fizi
kog oblika 

omogu�uje „Collider“. Kako bi svaki objekt igre u Unityju mogao poatovati fizi
ke zakone, 

. U 2D igri, igra
 i neprijatelji 

�e imati pri
vra�enu komponentu Rigidbody2D, a stati
ni objekti moraju imati samo 

„Collider“ kako bi mogli vraiti interakcije sa svijetom ao ato je prikazano na 

• Gravitacija: Ovo je 
esto isklju
eno, budu�i da likovi ne�e padati zbog gravitacije. 

• Rotacija oko Z osi je zaklju
ana tako da se likovi ne okre�u na neprirodan na
in tijekom 

Postoji viae vrsta komponente „Collider“ koje se koriste za razli
ite primjene, a one su: 

„Circle Collider“, „Box Collider“, „Polygon Collider“, „Edge Collider“, „Capsule Collider“, 

„Composite Collider“ i „Custom Collider“. Box Collideri definiraju fizi
ke

. Ve�inu vremena bit �e dva Box Collidera povezana s likom 

igra
a, tako i za neprijatelje, a to su:

• Collision Collider: jeaava fizi
ke sudare lika igra
a s okolinom. Sprje
ava igra
a da se 

kre�e kroz zidove ili bilo koje druge prepreke, osiguravaju�i da je kretanje ograni
eno na 

dopuatene dijelove mape.

• Hitbox Collider: Ovaj Collider je za interakcije u borbi. Prepoznaje preklapanje oru~ja 

igra
a, ma
a, s neprijateljem. Hitbox collider se postavlja kao okida
 koji detektira 

preklapanja ostalih „Collider a“ sa istim okida
em.

Drugi interaktivni objekti, poput vrata ili akrinja s blagom, tako�er koriste okida
e za 

provjeru prisutnosti igra
a i pokre�u doga�aje

interakciju s likom koji se ne mo~e igrati (eng. NPC) kada igra
 u�e u NPC

. RigidBody2D sadr~i tri mogu�a tipa fizike, a to su „Dynamic“, „Kinematic“

„Static“. Stati
ki tip se koristi na objektima koji se ne mogu micati, niti imati okida
 

interakciju, ato bi bili zidovi Kinemati
ki tip se koristi na objektima koji �e biti 

potpuno kontrolirani kroz C# skripte, kao ato su pozicija, rotacija i svi ostali fizi
ki atributi 



tog objekta, koji se moraju ru
no odrediti . Primjer koriatenja bio bi udarac ma
em 

neprijatelja, koji �e se odbaciti po ~elji programera. Dinami
ki tip kontrolira Unity Engine, 

a sve fizi
ke atribute, kao i sudare, igra sama kontrolira

Komponenta Rigidbody2D igra
a

u, sustav kretanja 
ini klju
nu komponentu koja odre�uje 

kako igra
 kontrolira svo i kako se lik kre�e svijetom igre.

–



Vector3(0, 0, 0), kako bi promjena bila glatkija te da se objekt ato kra�e zaustavlja ako se 

igra
 viae ne kre�e. „ hange.x = Input.GetAxisRaw("Horizontal");“ i „change.y = 

Input.GetAxisRaw("Vertical");“ linije 
itaju vodoravni i okomiti unos s tipkovnice. Vra�ena 

1 do 1, a unos s tipkovnice uvijek �e biti 

Horizontalna os upravlja se tipkama „a“ i „d“, dok se vertikalna os upravlja tipkama „w“ i 

„s“. Ovaj sustav omogu�ava igra
u

„if(currentState == PlayerState.walk || currentState== PlayerState.idle)“ ovaj 

uvjet dozvoljava kretanje samo ako je enum („walk“) ili („idle“) stanje, kako bi filtrirali stanja 

poput stanja smrti, ako je slu
ajem igra
 izgubio sve ~ivote. Nakon provjere mo~e li se 

„player“ kretati, poziva se funkcija „UpdateAnimationAndMove“.

–

prikazuje funkciju UpdateAnimationAndMove koja provjerava uvjet: „if (change 

!= Vector3.zero && canMove)“, odnosno dolazi li do promjene polo~aja igra
a. Funkcija 

a~urira animacije, postavlja stanje parametra „moving“ na vrijednost „true“ te na kraju 



–

osigurava da se lik kre�e istom brzinom bez 

U slu
aju dijagonalnog kretanja, brzina ne�e biti ve�a od kretanja 

koristi komponentu Rigidbody, kako bi se omogu�ilo kretanje 

pomno~enog brzinom i Time.fixedDeltaTime, za kretanje koje je neovisno o vremenu. 

izmjenjuje polo~aj NPC

lokacije na cilj odre�enom brzinom. Pribli~avanje cilju: linija transform.position= 

omogu�ava NPC da kre�e u smjeru pozicije zadane u polju movespots. A~uriranja 

animacije: kako bi odra~avao smjer kretanja, kod a~urira parametre animacije: 

a mijenja ovisno o smjeru u kojem se kre�e, kako bi animacija bila uskla�ena s 

a uklju
uje kombinaciju viae 



funkcija uz koriatenje A* algoritma puno je bolji od koriatenja 

Unityjevog MoveTowards za pronala~enje igra
eve putanje budu�i da izra
unava kako 

do�i do cilja na najbolji mogu�i na
in, uzimaju�i u obzir sve vrste prepreka i op�i polo~aj. 

Dok MoveTowards jednostavno mi
e neprijatelja prema 

najkra�i put bez prepreka ili slijepih ulica kao ato prikazuje 

A* je jedan od naju
inkovitijih algoritama za pronala~enje puta i obilazak grafa. Vrlo je 

poznat u razvoju igara koje sadr~e neku vrstu pronala~enja puta, budu�i da brzo 

izra
unava najkra�i put s velikom to
noa�u

Klju
ne komponente

• Ozna
ava cijenu koja je koriatena za pomak s po
etne pozicije na trenutnu 

�eliju. Cijena se nastavlja pove�avati kako se algoritam pomi
e iz jedne �elije u drugu.

• Procijenjeni ukupni troaak koliko �e koatati put od po
etne �elije do ciljne 

�elije.

• troaak: troaka i h troaka. Najmanji f troaak od �elija koje su 

istra~ene postat �e po~eljan put, te �e u sljede�oj iteraciji ta �elija biti istra~ena



Prva �elija  trenutna pozicija koja je otvorena i smjeatena na popis otvorenih �elija. Zatim 

se izra
unava f troaak za susjedne �elije i odabire �elija s najni~om f

airenje. Odabrana �elija postaje zatvorena i postupak se ponavlja, izra
unavaju�i f troaak 

susjednih �elija, osim onih koje su ve� zatvorene. Kako se pribli~ava cilju, g

pove�ava, a h kao ato prikazuje 

unutar Unity okru~enja, treba 

u. Svi objekti na layeru maske „Collider“ 

�e A* algoritam smatrati preprekama, te �e ih izbjegavati u pronala~enju najbr~eg puta

koji �e imati ovaj algoritam trebaju imati i skriptu „Seeker“. Skripta 

Seeker �e generirati put, a kontroliranje brzine NPC eva �e se vraiti kroz 

„EnemyFollowPlayer“ komponentu.



–

naslje�uje od osnovne klase EnemyR i 

upravlja ponaaanjem umjetne inteligencije da prati igra
a ili luta uokolo. Enum 

„EnemyStateMachine“ mijenja stanje NPC a ovisno o tome je li u potrazi za igra
em ili 

• efinira koliko daleko neprijatelj mo~e vidjeti.

• rati mo~e li neprijatelj vidjeti igra
a.

• klju
uje odre�ene slojeve (npr. drve�e) iz provjera vidljivosti.

Pronala~enje puta: 

•

•

kre�u

nasumi
no unutar predefiniranog podru
ja sve dok ne vide igra
a. Potjera (eng. Chase):

Stanje potjere se pokre�e kada neprijatelj otkrije igra
a, izmjenjuje na
in kretanja na A* i 

meta je igra
.



aycasta. Raycast vra�a istinu ako se zraka (eng. Ray) kri~a s Colliderom, 

ina
e vra�a la~no

–

prikazuje funkciju Raycast koja je zaslu~na za provjeru postoji li jasna linija 

vidljivosti prema igra
u. Prima 4 argumenta, a to su: trenutna pozicija neprijatelja, smjer 

u kojem se nalazi igra
, domet do kojeg neprijatelj mo~e opaziti igra
a i layerMask 

koji �e ignorirati. Ako je igra
 otkriven (hasLineOfSight je true), neprijatelj se prebacuje u 

stanje Chase, te se po
inje kretati prema igra
u i a~urira svoju putanju pomo�u algoritma 

�e se ponovo pozvati. Koriatenjem InvokeRepeating optimizir , poato je 

generiranje i tra~enje puta skup proces. a ne mora se a~urirati u svakom 



–

prikazuje isje
ak skripte neprijatelja tijekom stanja patroliranja, dok joa nije 

Raycast pronaaao igra
a, linija currentStateAi == EnemyStateMachine.Patrol: provjerava 

je li neprijatelj joa uvijek u stanju patroliranja. Dok canMove boolean provjerava je li 

ateno kretanje. Ako su oba uvjeta istinita, patrolna logika se nastavlja. 

Provjera granice: uvjet provjerava je li neprijatelj otiaao predaleko od svoje po
etne 

pozicije pomo�u formule udaljenosti izme�u trenutne pozicije neprijatelja 

i po
etne pozicije (initialPosition). Ako je ta udaljenost ve�a od 

istinitog uvjeta izra
unava se smjer i sila. 

lu na GameObject neprijatelja, ato pomi
e Rect Transform poziciju objekta prema 



sljede�oj to
ki u radijusu.

neprijatelj unutar dometa trenutne to
ke, nastavlja do sljede�e u patrolnom putu, 

pove�avaju�i vrijednost 

nije krenuo, nastavlja se kretati du~ putanje patrole na isti na
in kao ato je prijaanje 

pove�ava. Uvjet if (stuckCounter > 5) provjerava je li se neprijatelj zaglavio previae puta 

tijekom 5 okvira, zaustavlja trenutnu rutinu i zapo
inje novu 

je za upravljanje ponaaanjem neprijateljske umjetne inteligencije kada 

neprijatelj joa uvijek izvan svog dometa napada, koji je definiran kao radijus napada. 

Izra
un smjera ((Vector2)path.vectorPath[currentWaypoint] 

normalized; izra
unava normalizirani vektor smjera od trenutnog polo~aja neprijatelja do 

sljede�e to
ke na putanji koju generira algoritam A*. Tijekom kretanja, animacija se 

a~urira ovisno

prema meti. Dok, ako je stanje varijable hasLineOfSight „false“, neprijatelj ne mo~e vidjeti 

metu, tada se smjer animacije postavlja na putanju izra
unatu algoritmom A*. Primjer: 

Ako se igra
 sakrije iza objekta i prikrije „line of sight“, NPC �e i�i do zadnje pozicije gdje 

je A* zabilje~io igra
a. Kad do�e do te pozicije, tada dolazi do uvjeta ako ga vidi ili ne. 

animacije objektu se dodaje sila koja je produkt smjera pomno~enog s brzinom i 

nom. Komponenta Rigidbody2D sa izra
unatom silom pomi
e objekt prema cilju. 

U slu
aju neistinitosti uvjeta, je li neprijatelj joa uvijek izvan svog dometa, provjerava se 

„else if“ blok koji ga vra�a iz logike potjere

neprijatelj zapo
inje funkciju napada.



–

Kada je rije
 o stvaranju 2D RPG

je koriatenje jednostavnog sustava napada u kojem igra
 izvoditi osnovne napade 

jednostavnim pritiskom na gumb. Igra
 se sukobljava s neprijateljima u stvarnom 

nu, bez naizmjeni
nih mehanika. Kada igra
 udari neprijatelja ili obrnuto, mo~e 

dobiti kratki bljesak, zajedno sa zvu
nim efektom i animacijom koja prikazuje gubitak srca 

na mjestu gdje je nastala ateta.



u igra
a, 

„polygon collider2D“ ma
a sa svih 
etiri strane, tako�er na neprijateljima i projektilima 

koje neprijatelji ispaljuju tijekom borbe. Sadr~i varijable:

• vra�a koli
inu guranja koja je dana objektu tijekom sudara. 

•

mo~e kretati.

• zna
ava koli
inu pretrpljene atete nakon udarca s neprijateljem ili 

igra
em.  

• tati
ka varijabla koja se koristi za dinami
ko pove�anje atete 

tijekom igranja. Oprema na igra
u mo~e utjecati na ovu varijablu.

• Referenca na komponentu Rigidbody2D kojom je objekt pogo�en.



–

–

prima parametar „Collider2D“, te se 

poziva ako objekt s komponentom „Collider2D“ sa uklju
enom varijablom „isTrigger“ do�e 



Prvi uvjetni blok provjerava je li sudarna oznaka "breakable" i tako�er provjerava je li 

"Collider" koji je bio uklju
en u doticaj bio igra
ev hitbox ili projektil. U slu
aju istine, kod 

dohva�a "pot" komponentu, skriptu koja kontrolira objekte koji se mog

Drugi uvjetni blok provjerava objekt s kojim ima koliziju, ako ima oznaku „Enemy“ ili 

„PlayerHurtBox“. Ovisno o oznaci, u slu
aju istinitog uvjeta sprema se referenca na 

komponentu Rigidbody2D od vlasnika oznake. Ako je to igra
eva hurtbox, ide gore u 

hijerarhiji kako bi se dobila igra
eva Rigidbody2D komponenta. Ina
e se izvodi izravno 

Sljede�i uvjet provjerava ako neprijatelj udari drugog neprijatelja tada se niata ne vra�a i 

izlazi se iz funkcije. Ako taj uvjet nije istinit, tada �e se izra
unati smjer i veli
ina povratne 

sile koja �e se primijeniti na pogo�eni objekt. Linija difference.normalize * thrust osigurat 

�e da udarac djeluje u pravom smjeru i potrebnog impulsa. Uspjeani udarac igra
a prema 

neprijatelju mijenja stanje neprijatelja na „stagger“, ato ga sprje
ava da se kre�e ili 

elja koji je zadobio udarac, dodaju�i 

silu prema smjeru od igra
a i atetu (eng. Knockback, damage). Ako je igra
 pogo�en, ali 

nije ve� u stanju („stagger“), bit �e udaren i pretrpjet �e atetu.



–

Neprijatelj i igra
 dijele funkciju Knock sli
ne implementacije, a 

mo~e li lik biti udaren, kako se ne bi dogodilo viae 

poziva funkcije dok prva joa nije zavraila. Istinitim slu
ajem izra
unava se ukupna srca 

koja se trebaju maknuti animacijom iz korisni
kog su
elja, te se zdravlje neprijatelja 

rgumenta „damage“. Petlja „ “

nuli; ako jest, poziva se funkcija „Death“ (smrt), u suprotnom, pokrenut �e kno

Nakon oate�enja, vizualni efekt treperenja se aktivira 

, a animacija je nadopunjena zvu
nim efektom „LogPain“ na udarac.



–

prikazuje igra
evu metodu Knock. Ova funkcija upravlja reakcijom igra
a na 

pretrpljenu atetu, provjeravaju�i mo~e li igra
 biti ozlije�en, pri 
emu u God Mode u igra
 

ne�e pretrpjeti nikakvu atetu niti �e biti „knocked“. Primjena zaatitne opreme, poput 

zaatitnog prstena, kod igra
a s aktivnom zaatitom ne dovodi do smanjenja zdravlja.

ako nema zaatitu, igra
 aalje signal drugim objektima na koje utje
e, a zatim se njegov 

„health bar“ a~urira. Ako njegovo zdravlje opadne na manje ili jednako nuli, poziva 



–

izmjenjuje odabir ovog neprijatelja kao glavnu metu ako je u to vrijeme bio ozna
en i 

puata zvuk smrti. „Redirect Killed“ aalje informaciju ako je NPC

zadatak igra
a. Petlja instancira novac, te poslije postoji 20% aansa da stvori srce, koje 

slu~i igra
u za obnavljanje zdravlja. Prije uniatavanja objekta, neprijatelj instancira „soul“, 

duau GameObject

–

Stati
koj varijabli postavlja se vrijednost 'true', nakon 
ega igra
 

mogu�nost kretanja



se postavlja na nulu, te se pokre�e animacija smrti igra
a pomo�u komponente animator. 

Nakon 1.5 sekunde, tj. kada animacija smrti igra
a u potpunosti zavrai, prikazuje se panel 

s tekstom „Game over!“. Na kraju, vrijeme se zaustavlja, ato stopira sve objekte i njihove 

, osim objekta Canvas, koji mo~e igra
u ponuditi da krene iznova

od najbitnijih dijelova igre, omogu�uje igra
u da upravlja 

se sastoji od ograni
enog broja utora koji mogu pohraniti viae vrsta predmeta. U 

projektu postoje predmeti koji se mogu slo~iti po 

Svaki zauzet utor sadr~i sliku pripadaju�eg predmeta

broj koliko ih ima slo~enih i prodajnu cijenu. Isto tako, ako , „hover“ miaem 

na taj utor �e prikazati opisni tekst tog predmeta. U inventaru igra
 ima opciju uniatiti 

predmet iz utora pritiskom na gumb „X“, tako�er postoji i opcija da igra
 proda predmet 

s gumbom „Sell“, ali samo kada je kod trgovca.

sadr~i maksimalno 25 utora. Ako ~eli osloboditi mjesto, treba ili uniatiti pojedini 

predmet ili ga prodati. Pristup inventaru je mogu� pritiskom slova „i“ na tipkovnici, koje 

mo~e koristiti u bilo kojem dijelu igre. Va~no je napomenuti da otvaranjem inven



ne pauzira igru, pa otvaranje inventara tijekom borbe mo~e biti loaa ideja. 

Stavljanje predmeta u inventar mogu�e sljede�e na
ine: kupnjom predmeta od 

trgovca, prikupljanjem predmeta s mape i oplja
kavanjem akrinje. Prikupljeni predmet 

na prvo slobodno mjesto unutar liste, ako nije predmet koji se sla~e ili ako su 

predmeti koji su slo~eni doali do limita slaganja.

Skripta CreateItem zaslužna za kreiranje predmeta

Prikaz „ “ Svaki predmet sadr~i varijable 

tipa, koji je jedinstveni broj, ime, opis, je li se mo~e pokupiti, slo~iti, cijena predmeta, ikona 

i ostale. Kreiranjem novog predmeta preko Unity „ScriptableObject“ a omogu�ava 



pomo�u Unity su
elja izmijenimo informacije za sve predmete istog imena Koriatenjem 

ovog sustava olakaavamo upravljanje predmetima, jer jednom izmjenom na 

ScriptableObjectu a~uriramo sve predmete unutar igre.

. Isje
ak koda skripte Item

prikazuje isje
ak skripte Item. Pritiskom na utor s predmetom lijevim klikom miaa 

„U “. Ako je predmet onaj koji slu~i kao oprema, taj se predmet obla
i, 

zauvijek. Iskoriateni predmeti osloba�aju 



Isje
ak koda skripte Item –

sje
ak koda

„haveitem“ na la~no stanje, ato omogu�ava da inventar skripta prepozna prazan utor.

–



–

„AddItem“ filtrira ato u
initi s predmetom. Drugi 

dio inventara 
ini praznih 6 utora, za igra
evu opremu, koji imaju utjecaj na 

trenutku na jednom utoru mogu�e je imati samo jedan predmet odgovaraju�eg tipa. U 

slu
aju da igra
 ~eli staviti drugi predmet kao trenutnu opremu, igra
u se 

Primarni cilj igre je prikupiti svih 10 zvijezda koje su skrivene airom mape ao ato je 

. Osim toga, odre�eni broj zvijezda mo~e se dobiti porazom mo�nog 



Dijalog je va~an element u svakoj igri, jer poma~e u razvoju pri
e i stvaranju veze izme�u 

likova i igra
a. 

likova i razvoj pri
e, ato je prikazano na



–

Prilaskom NPC liku, igra
 ulazi u zonu interakcije, koj . NPC se okre�e 

prema igra
u i stavlja varijablu „playerInRange“ na istinu.

–

Pritiskom tipke „E“ sa tipkovnice, pokre�e se dijalog izme�u igra
a i tog NPC kao ato 

prikazuje isje
ak 

–



prikazuje isje
 koda koji postavlja varijablu „talking“ na istinu, kako se ne bi 

moglo pokrenuti viae dijaloga u isto vrijeme. RectTransform postavlja korisni
ko su
elje 

dijaloga na po
etnu poziciju gdje je vidljivo igra
u. Tako�er prikazuje tekst koji je funkcija 

a. Kao i ve�ina RPG ova, ova igra tako�er sadr~i zadatke koje 

omogu�uje rjeaavati. Korisni
ko su
elje tijekom dijaloga prikazuje dva gumba koja slu~e 

za prihva�anje ponude ili ne. Ako ako je zadatak prihva�en, taj zadatak �e se prikazati 

unutar su
elja „Quests“.

Prikaz UI su
elja za upravljanje zadacima iz igre

Su
elje za zadatke otvara se pritiskom slova „L“ na tipkovnici. 

Prihva�eni zadaci imaju svoj panel gdje se mo~e vidjeti ime zadatka, njegov kratak opis i 

progresija tog zadatka. U slu
aju zavraetka zadatka, su
elje mijenja boju te obavjeatava 

igra
a da je zadatak zavraen. Tako�er, tijekom a~uriranja zadataka igra
 je kratko 

up panelom. Kao i predmeti, svaki zadatak je kreiran pomo�u 



„ScriptableObject“. NPC prima referencu na dodijeljen zadatak; u slu
aju prihva�enog 

isti se dodjeljuje igra
u 

–

stvara novi panel u su
elju za zadatke te ga pozicionira 

njegov napredak. Ako postoji viae od pet panela, pet zadataka ve� u listi, 

uvjetom ga sakrivamo ispod zadnjeg panela, a korisnik bi trebao listati s miaem da se 

panel otkrije. Sljede�i uvjet provjerava je li trenutni broja
 (counter) ovog zadatka ve� isti 

kao ato zadatak tra~i ako je istina, onda se postavlja da je zadatak zavraen.



–

komponente predmeta, koja provjerava je li neprijatelj tra~en 

za neki zadatak, ako jest, pove�ava mu broja
. U slu
aju da je tada rijeaen zadatak, 

obavjeatava NPC zadu~enog lika i korisni
ko su
elje.



zadatak. Prvi uvjet provjerava je li zadatak ve� prihva�en

zadatak ve� prihva�en, ali ne dovraen. U slu
aju istine, doalo 

o napretku zadatka. Zadnji uvjet ispunjen je ako je zadatak rijeaen i igra
 ve� 

nije bio u ovom uvjetu. U ovom slu
aju, NPC ozna
ava da je zadatak rijeaen, nagra�uje 

igra
a novcem, te aalje informaciju su
elju da se obriae 

e
ega, NPC poziva funkciju iz invertera da briae predmete 

Sustav ekonomije uveden je u igru kako bi se poboljaala slo~enost igre u skladu s 

pravilima RPG ~anra. To zna
i da igra
 mo~e sakupljati novac, kupovati, prodavati s 

trgovcima i zara�ivati na zadacima.

–



Isje
ak koda sa koja naslje�uje od originalne 

„NpcScr“.

predmeti imaju svoje cijene. Predmeti se dodaju unutar Unity su
elja i stati
ni su tijekom 

–

prikazuje funkciju interakcije s igra
em. Poziva se modificirana nadja
ana 

funkcija „Interact“ koja, umjesto dijaloga, prikazuje gumbe. Ti gumbi provjeravaju ~eli li 

otvoriti UI su
elje za trgovinu, a ako je to slu
aj, funkcija obnavlja zalihu 

Sustav spremanja i u
itavanja igre

Zna
ajke spremanja i u
itavanja u igrama bitne su za o
uvanje napretka, nude�i 

fleksibilnost i sprje
avaju�i frustraciju ponavljanja ili gubitka.

Prikaz ponu�enih datoteka za u
itavanje napretka iz igre



–

Za spremanje napretka igre zaslu~na je funkcija SaveToJson, koja se poziva samo na 

odre�enim dijelovima mape, koje su podalje od borbe. Ako 

pri u
itavanju nove scene prikazuje isje
ak 

„GameData“ objekt sa svim podacima koji su relevantni za spremanje u 

objektu „GameData“. Ako 



kao ime ove sesije. Zapisivanje u json datoteku omogu�ava naredba File.WriteAllText 

koja prepisuje trenutne podatke na podatke koji ve� postoje unutar te datoteke. Ukoliko 

ogodi greaka bilo gdje tijekom ove funkcije, igra obavjeatava o greaci te 

zapisuje greaku u tekstualnu datoteku.

–



Funkcija „loading“ poziva se kada igra
 odabere napredak koji ~eli 

o
itati. osigurava se da se samo jedanput u jednom trenutku mo~e o
itavati 

napredak. Nakon provjere postoji li datoteka, dohva�a se json format iz datoteke i 

zapisuje unutar objekta GameData. Sve varijable se onda a~uriraju s ovim spremljenim 

–

Isje
ak koda sa 

–



Primjer jednog a~uriranja je iz skripte inventara

ve� postoje u inventaru briau se pozivom funkcije „wipeInventory“, a zatim petlja prolazi 



Zaklju�ak

Cilj ovog rada opisuje proces razvoja 2D akcijske avanture u Unity okru~enju, 

obuhva�aju�i sve klju
ne korake u razvoju videoigre, od po
etne ideje do kona
ne 

ikladnim za kreiranje indie igara, omogu�uju�i implementaciju raznih tehnika i vizualnih 

elemenata. Unity okru~enje dolazi s opse~nom dokumentacijom koja pokriva sve aspekte 

koriatenja programa, a postoji i zna
ajan broj kvalitetnih vodi
a na platformama p

YouTubea, koje pru~aju indie kreatori. Koriatenje programskog jezika C# u Unity editoru 

olakaalo je proces programiranja igre zbog njegove objektno orijentirane prirode, dok je 

uklju
ivanje vanjskih alata poput softvera za izradu pikselizirane umjetnosti poboljaalo 

vizualni aspekt igre. Dodatno, koriatenje IDE Visual Studio doprinijelo je u
inkovitosti i 

kvaliteti programiranja tijekom izrade igre. Iako je mogu�e samostalno kreirati pojedine 

dizajne, ve�ina pikselizirane umjetnosti preuzeta je s repozitorija kao ato je 

Iako Unity nudi airok raspon alata i mogu�nosti, izrada kvalitetne pikselne umjetnosti, 

animacija i zvu
nih elemenata zahtijeva znatno viae vremena i stru
nih vjeatina nego ato 

je bilo raspolo~ivo u okviru ovog projekta. Zbog ograni
enog vremena dostupnog za 

. Unato
 tome, projekt je pokazao da je izrada indie igre

planirani ciljevi razvoja su u ve�ini ispunjeni. Budu�i razvoj igre 

trebao bi biti usmjeren na proairenje mape, slo~enije AI sustave, unapre�enje borbenih 

mehanika te poboljaanje vizualnog i zvu
nog dizajna. Nadalje, kroz proces izrade igre 

prepoznate su metode koje nisu optimalne zbog loae optimizacije i potencijalnih greaaka, 

a koje bi u budu�nosti trebalo preurediti.

Ovaj rad postavlja temelj za daljnji razvoj i proairenje igre, usmjeren na maksimalno 

iskoriatavanje Unity alata u razvoju kreativnog i privla
nog iskustva igranja. Brzi 

tehnoloaki napredak i rastu�e mogu�nosti industrije videoigara otvaraju prostor za budu�e 

inovacije i poboljaanja.
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