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SAZETAK

Cilj ovog diplomskog rada je detaljno prikazati proces izrade 2D racunalne igre koriStenjem
Unity alata. U uvodnom dijelu objasnit ¢e se kako postaviti novi projekt u Unity okruzenju,
uz osnovni pregled funkcionalnosti samog programa. Nadalje, prikazat ¢e se Sto su spriteovi
te kako ih iskoristiti za izradu 2D igre. Kroz prakticne primjere, demonstrirat ¢e se kreiranje
glavnog lika, te nacin na koji se upravlja scenama unutar Unity. Detaljno ¢ée se objasniti
vjestine glavnog lika, uz pregled njihovih funkcionalnosti i implementacije u igri. Sljede¢i dio
rada fokusirat ¢e se na kreiranje neprijatelja, ukljucujuc¢i njihove animacije i programsko
ponasanja. Takoder ¢e biti objaSnjena pric¢a igre 1 nacin na koji je ispricana kroz razlicite
elemente unutar igre. Poseban naglasak bit ¢e stavljen na izradu korisni¢kog sucelja,
ukljucujuéi kanvas, gdje ¢e se demonstrirati kako ga prilagoditi i primijeniti unutar igre.
Takoder, prikazat ¢e se koriStenje audio miksera i njegova primjena kroz cijeli projekt,

osiguravajuci kontrolu nad zvukom i efektima.
Kljucne rijeci: Unity, 2D racunalna igra, sprite, glavni lik, pri¢a, kanvas, audio
ABSTRACT

The aim of this master's thesis is to provide a detailed overview of the process of creating a 2D
computer game using Unity. The introductory section will explain how to set up a new project
in the Unity environment, along with a basic overview of the program's functionalities.
Furthermore, the concept of sprites will be presented, as well as how they can be utilized to
create a 2D game. Through practical examples, the creation of the main character will be
demonstrated, along with how to manage scenes within Unity. The skills of the main character
will be explained in detail, with an overview of their functionality and implementation in the
game. The next section of the thesis will focus on the creation of enemies, including their
animations and programmed behavior. The game’s story will also be explained, as well as how
it is told through various elements within the game. Special emphasis will be placed on creating
the user interface, including the canvas, where it will be demonstrated how to customize and
apply it within the game. Additionally, the use of the audio mixer will be presented, along with

its application throughout the project, ensuring control over sound and effects.

Key terms: Unity, 2D computer game, sprite, main character, story, canvas, audio



Sadrzaj

Lo UVOU...cco ettt ettt et e et et e e at e et e e s ae e e bt e s sbe et e e naeeenbeenaee 1
2. 78 VIAEOIZATA...........oooiiiiiiiiiieieecie ettt see et et e et e et e e b e e s saeeseessaeenseessneenseas 3
2.1. RAZVOJ PO AGIICA. ... .oiiiiiiiiiee ettt e bee e sbee e saaee e 3
2.2 ZANE ..o 4
RN 10 1 T Fd (TSRS 6
31 Hollow KNEGRE ...ttt e sbee e sebee e sbee e 6
3.2, CaStICVANIA. ...ttt ettt et et e e 6
3.3. Ori and the Will of the WIisps..........cccviiiiiiii e e 7
4. IMPlementacifa IZIe ...........cccouiiiiiiiiiiii et eree e es 9
A1 NOVIE PIOJEKL ...ttt et sab e e e e st e e sabee e 9
4.2, UNIEY ASS@LI......ooiiiiiiiiiiiieei ettt 11
4.3. 1Zrada OKOLINE...........oocoiiiiii e 12
4.3.1. Okolina — Mahovinska Suma...................coocoiiiiiiiiiii e 14
4.3.2. Okolina — Duboka SpilJa...........cccooiiiiiiiiiiiiie e 15
4.3.3. OKkolina — Stari dvOrac...........ccccooouiiiiiiiiiiiiiiccce e 15
4.3.4. Okolina — Koruptirana Suma ..............ccccoooiiiiiiiiiiieie e 16
4.3.5. Okolina — Praznina (VOid)............ccooouiiiiiiiiiiiiiececte e 17

4.4. Izrada glavnog lKA................ooooiiiiiiii e 17
4.4.1. Izrada animacija za glavnog lika.....................coooiiiiiiiiiii e, 21
442 ADIIMATOY ....oooviiiiiiiiiiiiie ettt ettt e st e e st e e st e e st e e sabeeesabeeenas 22

4.5. VJESHINE IZIracCa .........oooviiiiiiiiiiiicieecte ettt et e ere e 25
4.5.1. DVOStruki SKOK..........cooiiiiiiiii e 26
A5.2. DASI ..ottt et e e 28
4.5.3. Penjanje PO ZIidU ...........coooviieiiiiiiiiiciee e e e 29

4.6. UpPOraba MAGIJe ..........cccoeiiiiiiiiie ettt s e e et e e aee e aee e eneeennnee s 30
4.6.1. Fireball ... 31
4.6.2. UpWard eXPloSiON..........c..ooiiiiiiiiiieiiiieeecee et et e e e eee s 31
4.6.3. Downward eXploSiON .............cccoiiiiiiiiiiiiiiii e 31
4.6.4. Funkcije Za Magijul............cooooiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 32

4T KONETOIC ...t 33
4.8. Izrada neprijatelja ..............ccooooiiiiiiii e e 37
4.8.1. Obic¢ni neprijatelfi.............coccooiiiiiiiiiiii e 39

4.8.2. Animacije neprijatelja ... 42



B.8.3. SOEOVI ..o e 42

4.9 PIACA.....oiiiiiieee e ettt et 43
4.10. Izrada sporednih lIKOVa...............cccoooiiiiiiiii e 43
4.11. Graficko KorisniCKo SuCelje ..............cccooeiiiiiiiiiiiicceeeeeee e 46
4.11.1. Glavni GZDormikK ..o 46
4.11.2. Mijenjanje izbornika i interakcija gumbova......................ooo 47
AT1.3 KANVAS ..ottt e s e e sttt e et e st e e e e e 50
4.11.4. SuCelje W AGIiCi.......ccccveiiiiiieiie e e 51
4115, T1Z8led tr@OVINE ......ooeviiiiiiieiie et 52
U120 AUAIO ...t ettt et e et et e et e enreeaee 56
4.12.1 Glavni Zzvukovini MIKSer ..............cooiiiiiiiiiiieee e 56
4.12.2 SKripta Za ZVUK.......ccccoooiiiiiiii e e 57

5. ZAKIJUCAK ..ottt et e e nes 59
LAEeIraturra. ... .cooiiiiiiiii ettt et ettt et e st e sttt e e e 60

POPIS SHKA ..o et eeennes 63



1. Uvod

Video igre su posljednjih godina postale sve popularniji oblik zabave. S napretkom
tehnologije, igranje je evoluiralo od jednostavne pikselizirane grafike do zapanjujucih,
sveobuhvatnih svjetova koji nude interaktivna iskustva pripovijedanja. Kombinacija zabave i
interaktivnog pripovijedanja ocarala je milijune igraca diljem svijeta, ¢ine¢i video igre
dominantnom snagom u industriji zabave. Videoigre su presle dug put od vremena Ponga i
Tetrisa. Uvodenjem kuénih konzola kao $to je Atari 2600 u kasnim 70-ima i ranim 80-ima,
videoigre su pocele dobivati mainstream priznanje. Ove rane igre bile su relativno jednostavne,
sastoje se od osnovne mehanike igranja i ogranicenih grafickih mogucénosti. Medutim,
postavili su temelje za ono $to ¢e postati industrija vrijedna vise milijardi dolara (Anderson,

2023).

Video igre su brzo evoluirale iz manje popularnog hobija u jedno od najve¢ih trzista u industriji
zabave. Trenutno trziSte videoigara vrijedi 282 milijarde dolara, a svake godine biljezi
znacajan rast. Predvida se da ¢e do 2027. godine vrijednost industrije premasiti 363 milijarde
dolara. Globalno, postoji oko 3,09 milijjardi aktivnih igraca videoigara, a taj broj bi trebao
porasti na 3,32 milijarde do kraja 2024. godine. Sjedinjene Ameri¢ke Drzave imaju viSe od
3000 profesionalnih esport igraca, dok je Azija, najveCa gaming regija, dom gotovo 1,5
milijardi igraa. Gaming zajednica je raznolika; 53% muskaraca se identificira kao igraci, a
52% svih igraca pretplaceno je na barem jednu gaming uslugu. Industrija videoigara biljezi
godisnji porast broja igraca od oko 5%, §to odrazava njezinu kontinuiranu ekspanziju i utjecaj

(Howarth, 2024).

Interes za videoigre iznimno je velik, no njihova izrada slozen je i zahtjevan proces koji moze
trajati mjesecima, pa ¢ak i godinama. Zbog velicine i raznolikosti zadataka, razvoj igre obi¢no
zahtijeva rad cijelog tima stru¢njaka unutar studija. Neke od kljuc¢nih uloga za uspjesnu
realizaciju igre ukljucuju dizajnera, programera, audio dizajnera 1 animatora. Svaka od ovih
uloga moze se dodatno podijeliti na specijalizirane podskupine. Primjerice, programeri se
mogu usmjeriti na razli¢ita podru¢ja kao Sto su mrezno programiranje, gameplay
programiranje, razvoj umjetne inteligencije, arhitektura sustava ili razvoj game enginea.
Dizajneri mogu biti specijalizirani za razliCite aspekte igre, poput dizajna razina, gdje se
fokusiraju na kreiranje zanimljivih 1 izazovnih okruZenja, ili dizajna korisnickog sucelja
(UI/UX), gdje se bave stvaranjem intuitivnih i vizualno privla¢nih interakcija za igrace.

Takoder, dizajneri sustava rade na izradi sloZenih mehanika igre, balansiranju pravila i



osiguravanju da razli¢iti dijelovi igre rade zajedno u harmoniji. Audio dizajneri mogu se
specijalizirati za komponiranje glazbe, stvaranje zvucnih efekata ili dizajn zvu¢nih pejzaza koji
pridonose atmosferi igre. Animatori se takoder dijele na vise specijaliziranih uloga, kao $to su
3D animatori, koji stvaraju pokrete likova i objekata u igri, ili animatori za cinematske scene,
koji rade na kreiranju filmskih sekvenci unutar igre. Svaka od ovih uloga doprinosi stvaranju
cjelovitog i koherentnog iskustva, a suradnja izmedu specijaliziranih stru¢njaka kljucna je za

uspjesan razvoj videoigre (Club, 2022).

Kako bi se znacajno smanjila koli¢ina programerskog rada i ubrzao proces razvoja, mnogi
studiji odlucuju se za koriStenje postojecih programskih okvira poznatih kao game engine

(Halpern, 2018).



2. Znacaj videoigara

2.1. Razvoj PC igrica

Razvoj videoigara zapoCeo je u istrazivackim laboratorijima sredinom 20. stoljeca,
postavljajuci temelje za globalnu industriju koja danas obuhvaca milijarde igrada. Prvi
znacajan korak dogodio se 1952. godine kada je britanski profesor A. S. Douglas razvio OXO,
verziju igre krizi¢-kruzi¢, kao dio svoje doktorske disertacije na SveuciliStu u Cambridgeu.
Samo nekoliko godina kasnije, 1958. godine, William Higinbotham stvorio je Tennis for Two,
jednu od prvih interaktivnih igara, koriste¢i analogno racunalo i osciloskopski ekran u

Brookhaven National Laboratoryju.

Godine 1962. Steve Russell s Massachusetts Institute of Technology razvio je Spacewar!, prvu
racunalnu videoigru koja se mogla igrati na vise racunala, $to je bio veliki iskorak za racunalne
igre. Do kraja Sezdesetih godina, Ralph Baer i njegov tim u Sanders Associates, Inc. izumili
su "Smedu kutiju", prototip sustava za videoigre koji se mogao igrati na televiziji. Taj uredaj
je 1972. godine licenciran Magnavoxu i postao poznat kao Odyssey, prva ku¢na konzola za
videoigre koji je prikazan u slici 1. Jedna od igara s Odyssey konzole inspirirala je Atarijev
Pong, prvu komercijalno uspjesnu arkadnu videoigru, koja je 1975. godine dobila i svoju
kuénu verziju. U isto vrijeme, industrija je nastavila rasti s razvojem novih tehnologija i ideja,
Atari koji se nalazi u slici 2, je 1977. godine izdao Atari 2600, konzolu s izmjenjivim igrama,

$to je oznacilo pocetak druge generacije konzola za videoigre (editors, 2017).

855885565

Slika 1. Prva igraca konzola Odyssey (Burke, 2023)



Kasne 1970-te i rane 1980-te bile su klju¢ne godine za industriju videoigara. Izdanje igre Space
Invaders 1978. godine, osnivanje Activisiona, prvog nezavisnog studija za razvoj igara, te
dolazak japanskog Pac-Mana u Sjedinjene Drzave, oznacili su prekretnice u razvoju. U tom
periodu, Nintendo je predstavio Donkey Kong, igru koja je uvela svjetski poznatog lika Marija,
dok je Microsoft 1982. godine izdao svoj prvi Flight Simulator, postavljajuci temelje za razvoj

simulacijskih igara na racunalima (editors, 2017).

Slika 2. Atari 2600 Game System (play, 2007)

Ovi rani uspjesi postavili su temelje za buduci razvoj racunalnih igara, omogucivsi daljnji rast

1 evoluciju industrije koja se danas proteze na sve dijelove svijeta.

2.2. Zanr

Videoigre su kategorizirane po Zanrovima kako bi igraci lakSe prepoznali kakav tip igre mogu
ocekivati 1 odabrali iskustvo koje najbolje odgovara njihovim preferencijama. Neki od
najpoznatijih zanrova ukljucuju akcijske igre, RPG-ove (role-playing games), strategije,
simulacije, sportske igre 1 puzzle igre (Shahbazi, 2024). Svaki Zanr ima neSto po ¢emu je
poseban i prepoznatljiv. Akcijske igre ¢esto se fokusiraju na brzu i dinami¢nu igru, gdje je
refleks kljucan, dok RPG-ovi omogucuju igra¢ima da preuzmu ulogu lika, razvijaju njegove
vjestine 1 donose odluke koje oblikuju tijek price.

Metroidvanija je specifican podzanr akcijsko-pustolovnih igara koji se istiCe svojim
jedinstvenim pristupom dizajnu svijeta i igrivosti. Naziv ovog Zanra dolazi od kombinacije

dvaju kultnih igara, Metroid i Castlevania, koje su postavile temelje za ovaj stil igre. U
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Metroidvanija igrama, igraci istrazuju velike, medusobno povezane svjetove koji su Cesto
nelinearni, Sto znaci da ne slijede strogo definiranu putanju, ve¢ zahtijevaju od igraca da se

kre¢u naprijed-nazad, otkrivajuci nove dijelove mape (Stegner, 2021).

Kljuc¢na karakteristika ovog Zanra je postupno otklju¢avanje novih sposobnosti ili opreme koje
omogucuju igra¢ima pristup podrucjima koja su na pocetku igre bila nedostupna. Na primjer,
igra¢ moze naci vrata koja su u pocetku zakljucana ili prepreku koju ne moze savladati bez
odredene vjestine, poput dvostrukog skoka ili moguénosti prolaska kroz uske prolaze. Tek
kasnije u igri, nakon Sto steknu potrebne sposobnosti, igraci se mogu vratiti na ta mjesta i
istraziti ih dalje.

Ovaj ciklus povratka i istrazivanja stvara osjecaj postepenog napredovanja i nagradivanja, jer
svaki novi posjet ve¢ poznatim lokacijama moze otkriti skrivene tajne, poput novih predmeta,
nadogradnji ili dodatnih pri¢a. Borba takoder igra vaznu ulogu, ¢esto zahtijevajuci od igraca
da savladaju velike i male neprijatelje koriste¢i kombinaciju novostecenih vjestina i strateskog
razmi$ljanja. Ovakav dizajn poti¢e igrae na istrazivanje i eksperimentiranje, stvarajuci
duboko uranjajuce iskustvo koje nagraduje strpljenje i domisljatost. Igrica ,,Void Born* koristi

iste te koncepte te spada u kategoriju metroidvanije.



3. Sli¢ne igre

3.1. Hollow knight

Hollow Knight je akcijsko-pustolovna igra iz Zanra metroidvanije, razvijena od strane studija
Team Cherry. SmjesStena je u prekrasno animirani, rucno crtani svijet Hallownest, drevno
kraljevstvo koje je palo u zaborav. Igra¢ preuzima ulogu tajanstvenog viteza koji istrazuje ovaj
podzemni svijet, prepun raznolikih neprijatelja, zamrSenih staza i skrivenih tajni. Slika 3

prikazuje glavnog lika kako istrazuje podzemnu okolinu.

Slika 3. Hollow knight video igra (Cherry, 2017)

Igra se isti¢e izazovnim borbama i kompleksnim dizajnom mape, gdje igraci otkrivaju nove
sposobnosti koje im omogucuju pristup ranije nedostupnim podrucjima. Atmosfera igre je
mracna 1 tuzna, a prati je bogata zvucna podloga koja pojacava osje€aj misterije 1 samoce.
Hollow Knight je poznat po svojoj dubokoj prici, koja se otkriva kroz interakcije s NPC-ovima
i skrivenim zapisima u svijetu igre. Igra je hvaljena zbog svoje umjetnicke vrijednosti, fluidnih

kontrola i zadivljujuce tezine, te je postala jedan od najvaznijih naslova u metroidvanija Zanru.

3.2. Castlevania

Castlevania je klasi¢na akcijsko-pustolovna igra, originalno razvijena od strane Konamija i

prvi put objavljena 1986. godine. Radnja je smjeStena u goticki svijet, gdje igra¢ preuzima



ulogu Simona Belmonta, lovca na vampire, koji se mora suociti s grofom Drakulom i njegovim
legijama ¢udovista u Drakulinom dvorcu. Slika cetiri prikazuje borbu izmedu glavnog lika i

neprijatelja.

©Konami Digital Entertainment

Slika 4. Castlevania video igra (Luke, 2024)

Igra se istice svojom mra¢nom atmosferom, kompleksnim dizajnom nivoa i izazovnim
borbama, gdje igraci koriste mogu koristiti razna oruZzija koja ¢e pronalaziti kako putuju kroz
mracni dvorac. Castlevania je takoder poznata po svojoj glazbi, koja kombinira klasi¢ne horor

motive s energi¢nim ritmovima, pojacavajuci osjecaj napetosti 1 opasnosti.

Kombiniraju¢i elemente platformera s akcijom, Castlevania je postavila temelje za buduce
naslove u serijalu 1 pridonijela razvoju metroidvanija Zanra. Igra je postala kultni klasik,

hvaljena zbog svog inovativnog gameplaya 1 utjecaja na razvoj videoigara, ¢ime je postala

3.3. Ori and the Will of the Wisps

Ori and the Will of the Wisps je predivna akcijsko-pustolovna igra iz zanra metroidvanije,
razvijena od strane studija Moon Studios i objavljena 2020. godine. SmjeStena je u
ocCaravajuci, ruéno crtani svijet koji se zove Niwen, prikazan u slici 5, gdje igra¢ preuzima
ulogu Ori, malog duhova Sumskih bi¢a, u potrazi za pronalazenjem izgubljenih prijatelja i

vradanjem ravnoteZe u svijetu.



Slika 5. Ori and the Will of the Wisps video igra (Tyrell, 2020)

Igra se istiCe svojom izuzetnom vizualnom prezentacijom, s bogatim, detaljno animiranim
okruZenjima 1 fluidnim animacijama koje pruZaju impresivno estetsko iskustvo. Ori and the
Will of the Wisps nudi dinami¢an gameplay s dubokim borbenim mehanikama, gdje igraci
koriste razne nadogradnje i sposobnosti za borbu protiv opasnih neprijatelja i prevladavanje

kompleksnih platformskih izazova.

Glazba igre doprinosi njenom emocionalnom naboju, stvarajuci upecatljive 1 dirljive trenutke
kroz cijelo iskustvo igre. Pricaigre je emotivna i dirljiva, otkrivajuci sloZzene teme prijateljstva,
hrabrosti 1 samoZrtvovanja. Ori and the Will of the Wisps je hvaljena zbog svoje inovativne
igrivosti, predivne grafike 1 duboke naracije, ¢ine¢i je jednim od najzapazenijih naslova u

modernom metroidvanija Zanru.



4. Implementacija igre

4.1. Novi projekt

Unity je softver dostupan na sva tri popularna operativna sustava: Windows, macOS i Linux.
Iako je Unity besplatan za koriStenje, za ozbiljne tvrtke koje Zele razvijati visokokvalitetne
igre, dostupna je placena verzija pod nazivom Unity Pro, koja nudi napredne znacajke i
podrsku (Unity, Unity, 2024).

Nakon preuzimanja programa Unity zapoceti ¢emo sa pravljanjem novog projekta. Prvi prozor
koji se prikazuje je Unity Hub 1 prikazan je u slici 6. Preko Unity Hub-a imamo moguénost
dodati ve¢ postoje¢e projekte, napraviti novi projekt, instalirati druge verzije programa,
pogledati §to su drugi programeri koji koriste Unity napravili i nauciti kako koristiti Unity.

Unity Hub 38.0

Projects

9 Projects
Installs

MODIFIED EDITOR VERSION

Learn

Voidborn . = o -
e - & CONNECTED 9 hours ago 2022.3.20f
Community = 9 hours ago 2022.3.2011

Downloads

Slika 6. Unity Hub

Klikom na gumb New Project u Unity, otvaraju se razli¢ite opcije koje omogucuju odabir vrste
igre koju zelimo razvijati. Ove opcije obuhvacaju razne predloske prilagodene razliitim
vrstama igara, poput 2D, 3D, VR, ili mobilnih aplikacija. Iako se sucelje i opcije mogu
povremeno azurirati, predloSci olakSavaju novim korisnicima snalaZenje u programu.

Omogucuju brzi pocetak rada s postavkama koje su ve¢ optimizirane za odredeni tip projekta,



¢ime se smanjuje potreba za ru¢nim konfiguriranjem i ubrzava proces razvoja igre kao Sto je

prikazanu na slici 7.

Unity Hub 3.8.0

New project
2022.3.20f1 irs

All templates

Core
(] 2D (Built-In Render Pipeline)
Sample ' Core

Learning
3D (Built-In Render Pipeline)
Core

2D (Built-In Render Pipeline)

Universal 2D
Read more

Universal 3D

Core

Project name
My project
High Definition 3D

Cancel Create project

Slika 7. Izrada prve aplijacije
Nakon §to je projekt napravljen, otvara se program u kojemu ¢e korisnik mo¢i napraviti svoju

igricu. lako Unity izbornik, koji je prikazan na slici 8, izgleda komplicirano, dijeljenjem

njegovih komponenti na vise dijelova ¢e nam omoguciti lakSe razumijevanje.

Slika 8. Prikaz glavnog sucelja
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Nakon $to je projekt kreiran, Unity se otvara s glavnim suceljem u kojem korisnik moze

zapoceti izradu svoje igre. Iako na prvi pogled izbornik Unity-a moZze djelovati slozeno, ako

ga podijelimo na klju¢ne komponente, postaje puno lakse razumjeti njegovu strukturu i

funkcionalnost.

Glavne komponente Unity sucelja ukljucuju (Unity, Unity Documentation, 2024):

1. Scene View: Ovo je glavni prostor za rad u kojem mozete vizualno uredivati svoju
scenu, postavljati objekte, kamere i1 svjetla. Nalazi se u sredini sucelja.

2. Game View: Ovaj prozor prikazuje kako e igra izgledati kada se pokrene. Ovdje
mozete testirati svoje scene u stvarnom vremenu.

3. Hierarchy Panel: Prikazuje sve objekte u trenutnoj sceni. Ovdje mozete pregledavati i
organizirati objekte u hijerarhiji. Nalazi se na lijevoj strani sucelja.

4. Project Panel: Ovdje se nalazi pregled svih datoteka i resursa u vasem projektu,
ukljucujuéi skripte, modele, teksture i zvukove. Nalazi se u donjem dijelu sucelja

5. Inspector Panel: Prikazuje detaljne postavke i atribute za odabrani objekt. Ovdje
mozete prilagodavati komponente i parametre svakog objekta u sceni. Nalazi se na
desnome dijelu sucelja

6. Console: Prikazuje poruke o pogreskama, upozorenja i logove koji su korisni za
pracenje stanja igre 1 debugging.

4.2. Unity asseti

Kako bismo zapoceli izradu igre u Unity, vazno je razumjeti §to su asseti, kako ih koristiti 1

gdje th moZemo preuzeti. Asseti su sve datoteke 1 resursi koji se koriste u odredenom projektu,

poput (Games, 2023):

1.

2
3.
4
5

Modela — oblikovanje objekata
Tekstura — dodavanje vizualnih detalja povrSinama

Zvukova — stvaranje akusticnih efekata

. Animacija — prikaz kretanja i prikaz promjena

Skripti — logika unutar igre

Ti resursi ¢ine osnovu igre i omogucuju stvaranje razli€itih vizualnih 1 funkcionalnih

elemenata.
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Najces¢i nacin dodavanja asseta je jednostavno povlacenje i ispusStanje datoteka iz vaSeg
sustava u Project Panel u Unity. Ovdje se asseti organiziraju u mape, a vi ih mozete lako
pronadi i koristiti u sceni. Unity takoder ima vlastitu trgovinu, Unity Asset Store, gdje mozete
preuzeti besplatne ili pladene resurse koje su kreirali drugi developeri. Ovi asseti mogu
znacajno ubrzati razvoj vase igre jer vam omogucuju koristenje unaprijed izradenih modela,
zvukova, skripti 1 drugih resursa. Unity takoder nudi Package Manager, alat koji omogucuje
preuzimanje i upravljanje sluzbenim paketima. Ovi paketi ¢esto sadrze dodatne alate, skripte
ili cak cijele module (poput sustava za fiziku, mrezno igranje, ili VR podrsku) koje mozete

ukljuciti u svoj projekt.

Vrste asseta u Unity (Games, 2023):

3D modeli: Koriste se za stvaranje likova, okruzenja i objekata u igri.

2D spriteovi: Graficki elementi za 2D igre, poput likova, pozadina i objekata.
Zvukovi 1 glazba: Dodaju atmosferu i interaktivnost vasoj igri.

Animacije: Postavljaju pokrete i akcije vasih likova ili objekata.

Skripte: Pisane u C#, omogucuju vam dodavanje logike i ponasanja u vasu igru.

Materijali i teksture: Primjenjuju se na 3D modele kako bi im dali boju, refleksije i druge

vizualne efekte.

Jednom kada dodate asset u svoj projekt, jednostavno ga mozete povucéi iz Project Panela u
Scene View kako biste ga postavili u svoju scenu. Na primjer, ako imate 3D model lika, moZete

ga povuci u scenu i odmah poceti raditi na njegovoj animaciji ili interakciji s drugim objektima.

4.3. Izrada okoline

Oblikovanje okoline unutar igre zapocinje izradom terena, koji predstavlja osnovu za sve ostale
elemente unutar igre. U 2D igrama, umjesto trodimenzionalnih terena, koriste se 2D objekti
poput ploca (tiles), spriteova i pozadina, koji zajedno ¢ine vizualni prikaz svijeta igre. Prilikom
kreiranja novog 2D projekta u Unity, preporucuje se odabir 2D predloska, koji automatski

postavlja klju¢ne postavke, poput 2D renderanja i fizike, olakSavajuci time rad s 2D sadrzajem.

Dodavanje 2D objekata u scenu odvija se putem izbornika GameObject > 2D Object, gdje se
moze birati izmedu razlic¢itih vrsta objekata, kao Sto su Sprite, Tilemap ili UI elementi. Sprite

objekti predstavljaju osnovne graficke elemente igre, poput likova, prepreka ili dekoracija. Ovi

12



objekti mogu se dodati povlacenjem Zeljenog spritea iz Project Panela u Scene View ili putem

funkcije uvoza datoteka (import file).

Tilemap alat omogucuje jednostavnu izradu slozenih razina koriste¢i ploce (tiles), gdje je
moguce odabrati i1 postaviti pojedinacne ploce, stvaraju¢i dinamicnu 1 prilagodljivu okolinu.
Svojstva dodanih objekata prikazuju se u Inspector Panelu, gdje je moguce mijenjati parametre
kao $to su veli¢ina, boja, pozicija i sloj objekta. Prilikom rada s Tilemapom, alat Tile Palette
omogucuje jednostavno postavljanje 1 uredivanje ploca unutar scene, s moguc¢nosc¢u kreiranja

prilagodenih paleta za razli¢ite dijelove razine, poput podova, zidova ili pozadina.

Za sloZenije razine, moguce je dodati vise slojeva unutar Tilemapa kako bi se postigao dojam
dubine ili kreirale sloZenije strukture. Tako, na primjer, jedan sloj moze biti rezerviran za
podlogu, drugi za prepreke, a tre¢i za pozadinske elemente. KoriStenje Collider komponenti
na dodanim objektima omogucuje definiranje fizickih granica objekata, Sto omoguéava

interakciju likova s terenom, poput hodanja po podu ili sudaranja s preprekama (Giri, 2022).

Slika 9. Prikaz osnovnih spriteova u Unity

Svaka okolina u ,,Void Born* smjeStena je unutar vlastite zasebne scene, dizajnirane kako bi
igracu pruzila iskustvo istrazivanja. Ove su scene medusobno povezane, stvarajuci prostran
svijet koji igra¢ moze slobodno istrazivati. Povezanost izmedu razli¢itih okolina omogucuje
igratu da samostalno bira svoj put kroz igru, otkrivaju¢i nove izazove, skrivene tajne i
alternativne rute. Takav dizajn potice osjecaj slobode i avanture, jer igraci nisu ograni¢eni na
linearnu progresiju, ve¢ imaju priliku sami odluciti kojim ¢e redoslijedom istrazivati razlicite
dijelove svijeta u stilu u klasi¢cnom zanru metroidvanije. Ova nelinearnost omogucuje svakom
igracu da dozivi igru na svoj nacin, birajuci strategije i rute koje najbolje odgovaraju njegovom
stilu igre. Povezanost scena takoder doprinosi dinami¢nom i fluidnom osjecaju igre, gdje svaki

prijelaz izmedu okolina donosi novo uzbudenje i izazov.
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4.3.1. Okolina — Mahovinska Suma

,Void Born* se sastoji od pet razli¢itih okolina, pri ¢emu svaka od njih donosi jedinstven
ugodaj, specificne neprijatelje, te zamke i prepreke koje igra¢ mora svladati kako bi napredovao
u igri. Prva od tih okolina je mahovinska Suma (Maaot, Itch.io, 2019), koja je prikazana na
slici 10. Ova lokacija posebno se istice bogatim zelenilom i Zivopisnim vizualima, uz spriteove
koji vjerno prikazuju prirodnu atmosferu Sume prekrivene mahovinom. Mahovinska Suma se

sastoji od raznolikih neprijatelja koji su specifi¢ni za to podrucje, ukljucujuéi agresivne gljive,

SiSmise 1 sluzavce koji zajedno stvaraju izazovno okruzenje za igrace.

Slika 10. Prikaz mahovinske Sume

Mahovinska Suma nije samo pocetna zona igre, ve¢ i klju¢no podrucje koje se povezuje s
drugim okolinama unutar svijeta ,,Void Born“-a. Igra¢i ¢e se na pocetku mozda osjecati
izgubljeno u gustoj Sumi zbog kompleksnog i neprohodnog terena, §to povecava osjecéaj
avanture i neizvjesnosti. Medutim, kako igra napreduje, igraci ¢e otkriti posebne vjestine,
poput dvostrukog skoka, koje bitno mijenjaju dinamiku igre i1 olakSava prolazak kroz Sumu.
Ova vjestina omogucuje lakSu navigaciju kroz Sumu, otvarajuéi nove putove i skrivene prolaze,
Sto igracu pruza osjecaj postignuca i omogucuje mu da temeljitije istrazi sve tajne koje ovo

podrugje skriva.

Uz napredak kroz mahovinsku Sumu, igraci ¢e takoder susresti zamke koje testiraju njihove
refleksne sposobnosti i logicko razmisljanje. Ova okolina postavlja temelj za ton 1 atmosferu
cijele igre, pruzajuci igraima uvod u izazove i nagrade koje ih o¢ekuju u daljnjim okolinama

,,Void Born“-a.
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4.3.2. Okolina — Duboka Spilja

Za razliku od mahovinske sume, Duboka $pilja predstavlja mnogo veci izazov za igrace zbog
svoje prostranosti i opasnih zamki koje se kriju na svakom koraku (Maaot, itch.io, 2020).
Spilja, koja je prikazana na slici 11, je ogromna s brojnim padinama i strmim liticama, gdje

svaki pogresan korak moze znaciti pad u zamku. Igraci ¢e morati biti iznimno oprezni dok se

suocCavaju s neprijateljima u ovoj tjeskobnoj i zlokobnoj atmosferi.

Slika 11. Prikaz spilje

Ambijent Duboke $pilje znacajno se razlikuje od prijaSnje okoline. Mra¢na i tmurna atmosfera,
prozeta osjecajem opasnosti, tjera igrace da pazljivo promisljaju svaki svoj potez. Ova okolina
testira ne samo igrac¢eve borbene vjestine, ve¢ 1 njegovu sposobnost prilagodbe i snalazenja u
nepoznatim uvjetima. Za razliku od Sume, prostor je puno otvoreniji, no to ¢e samo otezati

prolazak kroz ovu tesku okolinu.

Kako bi stigao do samog dna $pilje, igra¢ ¢e morati prevladati razne izazove, ukljucujuci
sloZzene platformerske sekvence, zamke koje zahtijevaju brzo razmiSljanje, i borbe s
neprijateljima. Duboka $pilja ne oprasta pogreske, ali pruza i osjecaj postignuca kada igrac
uspjesno savlada sve prepreke i otkrije tajne koje se skrivaju u njezinim najmracnijim

dubinama.

4.3.3. Okolina — Stari dvorac

Stari dvorac predstavlja najtezi izazov u igri. Ovaj stari 1 napusten dvorac je prepun zamkama
1 neprijateljima koji ne ostavljaju prostora za pogreske (brullov, 2018). Svaka prostorija dvorca
nosi sa sobom novu opasnost, bilo da se radi o zamkama, sloZzenim penjanjem ili spusStanjem

ili izuzetno snaznim neprijateljima.
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Atmosfera Starog dvorca se vidi na slici 12 i potaknuta je mracnim srednjovjekovnim
ugodajem, s ruSevnim hodnicima i oronulim zidinama. Ulazak u dvorac zahtijeva visoku
razinu pripremljenosti. Igrac ¢e se morati osloniti na sva dosad ste€ena unaprijedena i vjestine

kako bi imao Sanse za prezivljavanje. Svaka bitka unutar dvorca je test izdrzljivosti, dok

neprijatelji koriste raznovrsne taktike 1 napade kako bi zaustavili napredak igraca.

Slika 12. Prikaz dvorca

4.3.4. Okolina — Koruptirana Suma

Visoko iznad mahovinske Sume, zlokobne sile su koruptirale nekad bujni zeleni okolis,
pretvarajuci ga u prijetece i mrac¢no podrucje, kao Sto se vidi na slici 13. Ono §to je nekada
bilo svijetlo i Zivotno, sada je prekriveno sjenama i ispunjeno opasnostima koje vrebaju iz
svakog ugla. Igraci ¢e se u ovoj okolini suociti s moénim neprijateljima, predvodenima

carobnjakom, ¢ija prisutnost unosi strah u sve $to se nade na njegovom putu (corwin-zx, 2022).

Slika 13. Prikaz Koruptirana Suma
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Ova okolina odlikuje se tamnim, gotovo sablasnim izgledom. Ostri obrisi mrtvih stabala 1
iskrivljenih grana, uz tamne oblake koji prekrivaju nebo, stvaraju osjecaj nelagode i
neizvjesnosti. Igra¢ morati pronaci put kroz ovaj mracni i neprijateljski prostor, suocavajuci
se s hordama opasnih i starih stvorenja i drugim zloslutnim silama koje su preuzele kontrolu

nad ovim podrucjem.

4.3.5. Okolina — Praznina (Void)

Praznina je posljednja okolina u igri, gdje se igrac¢ susrec¢e sa glavnim neprijateljem igrice

(ansimuz, 2022). Praznina se prikazuje na slici 14 kao podrucje koje je potpuno sakriveno od

ostatka svijeta.

Slika 14. Praznina

Vizualno, prazina je u potpunosti izolirana od svijeta i mozZe se do¢i do nje samo nakon §to
igrac¢ uspjesno pobijedi bitku sa glavnim neprijateljem u dvorcu, nakon ¢ega igra¢ se moze

teleportirati ovdje 1 suociti sa finalnim neprijateljem.
4.4. I1zrada glavnog lika

Glavni lik u igri mora biti paZljivo uskladen s vizualnim 1 atmosferskim karakteristikama
okoline u kojoj se nalazi. Ovo je klju¢no za postizanje dosljedne i uvjerljive vizualne estetike
koja ¢e igracu omoguciti uranjanje u svijet igre. Budu¢i da su mnoge piksel-art igre zasnovane
na spriteovima, odabir i implementacija tih spriteova zahtijeva posebnu paznju kako bi se

osigurala estetska koherencija s okolinom.
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Spriteovi su 2D slike koje predstavljaju likove, objekte 1 druge elemente unutar igre. Prilikom
odabira spriteova za glavnog lika, vazno je uzeti u obzir stil igre — bilo da se radi o retro piksel
umjetnosti, modernom piksel-artu ili nekoj drugoj vizualnoj estetici. Spriteovi bi trebali
reflektirati boje, oblike 1 stil koji odgovara specifi¢noj okolini u kojoj ¢e se lik nalaziti. Na
primjer, ako je okolina igre mrac¢na i tmurna, spriteovi bi trebali imati tamnije tonove i ozbiljniji
izgled kako bi se uklopili u tu atmosferu (Low, 2024). Nakon S§to su odgovarajuci spriteovi
odabrani, i dodani u projekt (Ng, 2017), sljede¢i korak je kreiranje glavnog lika kao
GameObjecta unutar Unity. Ovaj proces ukljucuje stvaranje GameObjecta koji ¢e se nazvati
PlayerController. Ovaj objekt nec¢e samo predstavljati vizualni prikaz lika ve¢ ¢e biti i centralni
upravljacki element koji ¢e rukovoditi svim akcijama glavnog lika, ukljuc¢ujuéi kretanje,
skakanje, interakciju s drugim objektima i likovima, kao i borbu, ukoliko je predvidena u igri.

Slika 15 prikazuje glavnoga lika nakon S$to je importan u projekt.

Slika 15. Player character

Unutar PlayerController objekta, spriteovi se dodaju kao komponente koje definiraju izgled
lika. Osim toga, potrebno je implementirati razne skripte koje ¢e definirati ponaSanje lika u
igri. Na primjer, skripta moZe kontrolirati kako lik reagira na pritiske tipki, kako se animira
tijekom kretanja ili napada, te kako komunicira s fizickim objektima u svijetu igre. Ispravan
odabir spriteova 1 njihova pravilna integracija unutar PlayerControllera klju¢ni su za osiguranje
da glavni lik ne samo da izgleda odgovarajuce u kontekstu okoline, ve¢ i da njegovo ponasanje
bude u skladu s ocekivanjima igraa. To znaci da lik treba imati fluidne animacije koje
odgovaraju njegovim akcijama, te da treba postojati dosljednost izmedu vizualnog stila
spriteova i ostatka igre. Osim toga, prirazvoju lika vazno je razmotriti kako ¢e se njegov izgled
1 ponaSanje mijenjati u razli¢itim dijelovima igre. Na primjer, ako igra sadrZi razli¢ite okoline

s razli¢itim stilovima mozZe biti korisno kreirati varijacije spriteova glavnog lika koji ¢e se
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prilagodavati tim promjenama. Na taj nacin, svaki aspekt igre doprinosi stvaranju koherentnog

1 estetski privlacnog iskustva za igrace, Sto je kljucno za uspjeh igre.

Nakon $to je glavni lik uspjeSno importan u projekt, sljedeci korak je razvoj skripte koja
definira njegovo ponasSanje. Kako bi osigurali da igra¢ moze napadati u svim smjerovima,
slika 16 prikazuje ,,Attack Settings™ koji konfigurira razli¢ite aspekte napada. Ovaj dio koda
koristi transforme za odredivanje srediSta podru¢ja napada u bocnim, gornjim i donjim
smjerovima, te vektore za definiranje veliCine tih podru¢ja. Damage varijabla definira koliko

Stete ¢e igraC nanositi neprijateljima, dok slashEffect sadrzi animaciju za napad igraca.

SideAttackTransform;
SideAttackArea;

m UpAttackTransform;
UpAttackirea;

m DownAttackTransform;
DownAttackfrea;

lask attackablelayer;

at timeBetweenAttack;

damage = 1;

ect slashEffect;

Slika 16 . Prikaz headera za napad

Sljedeca slika 17 prikazuje funkciju koja omogucava igracu da izvr$i napad. Funkcija Attack()
kontrolira napad tako Sto prvo provjerava je li proslo dovoljno vremena od posljednjeg napada,
a zatim aktivira animaciju napada 1 reproducira zvuc¢ni efekt. Ovisno o smjeru napada, koji se
odreduje na temelju varijable yAxis, funkcija koristi odgovaraju¢i Transform (kao Sto je
SideAttackTransform za boc¢ni napad, UpAttackTransform za napad prema gore, ili
DownAttackTransform za napad prema dolje) 1 definira podru¢je napada (SideAttackArea,
UpAttackArea, DownAttackArea). Ako je napad prema dolje i igra€ nije na tlu, ili napad
prema gore kada je yAxis veci od 0, funkcija odgovarajuc¢e postavlja efekte i kontrolira

odbijanje kako bi se osigurao realisti¢an odgovor na napad.

19



eAttack »= timeBetwsenAttack
ight = pState.lookingRight 2 1 : -1;

P H
audioSource.Play AndattackSound) ;

= @ || yAxis < @ && Grounded())

Hit(SideAttackTran SideAttackArea, ref , Vector2.right * _recoilleftOrRight, recoilXSpeed);:

ecoiling¥, Vector2.up, recoil

form) ;

Hit(DownAttackTransf
SlashEffectAtAngle(s

Slika 17. Funkcija za napad

Glavna skripta za igraca ukljucuje funkcije za primanje i prestanak primanja Stete. Funkcija
TakeDamage(float damage), koja je prikazana na slici 18, upravlja Stetom koju igrac¢ prima:
prvo provjerava je li igra¢ ziv 1 zaustavlja sve prethodne korutine za prestanak primanja Stete
kako bi se sprijecilo preklapanje. Ako je igra€ Ziv, reproducira zvucni efekt ozljede, smanjuje
zdravlje igraca i provjerava je li zdravlje palo na nulu. Ako je zdravlje nula ili manje, pokrece
se korutina Death() koja upravlja smrtima. Ako igraC¢ nije umro, pokre¢e se korutina
StopTakingDamage() koja omogucava privremenu nepropusnost (invincible status), prikazuje

efekt krvi 1 pokrec¢e animaciju ozljede.

Funkcija StopTakingDamage() upravlja procesom prestanka primanja Stete: nakon §to se
potvrdi da je igra¢ jos uvijek Ziv, postavlja se status invincible na true, stvara se efekt krvi 1

pokrece animacija ozljede. Nakon $to se animacija odigra, status invincible se vraca na false.
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d TakeDamage(+float
pState.alive
if (!pState.aliv
StopCoroutin
audioSource . PlayOnes rtsound);
Health -= Mathf.RoundToInt( damags);

f (Health <= @)

Health = 8;
StartCoroutine(Death

StartCoroutine!

Instantiate(bloodSpurt, transform.position, Quaternion.identity);

Slika 18. Prikaz funkcije za primanje Stete

4.4.1. Izrada animacija za glavnog lika

Stvaranje animacija za glavnog lika i ostale objekte u igri predstavlja klju€an korak u izgradnji
dinami¢nog iskustva. Animacije dodaju realizam igri, omogucuju¢i likovima da se krecu,
skacu, napadaju 1 obavljaju druge radnje. U Unity, izrada animacija temelji se na radu sa

spriteovima, §to je idealno za 2D igre zbog jednostavnog pristupa i interaktivnog sustava.

Prvi korak u izradi animacija ukljucuje pripremu spriteova, koji su pojedinacne slike koje
prikazuju razlic¢ite faze pokreta lika ili objekta. Na primjer, za animaciju hodanja lika potrebni
su spriteovi koji prikazuju razli¢ite polozaje nogu i tijela tijekom kretanja. Nakon preuzimanja
ili izrade spriteova, smjeStaju se u odgovarajuci folder unutar Unity projekta. Ako se koristi

sprite sheet, Sprite Editor unutar Unity-ja omogucuje rezanje slike na pojedinacne spriteove.
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Ovaj alat omogucava korisnicima da precizno odvoje slike na manje dijelove i koristi ih za

izradu animacija.

Nakon pripreme spriteova, slijedi izrada animacija. Izrada animacija je prikazana na slikama
19 1 20. Animator Controller, kljucan alat u Unity-u, upravlja animacijama i kreira se desnim
klikom unutar Project panela, odabirom opcije Create > Animator Controller. Ovaj objekt
omogucuje upravljanje svim animacijama lika. Da bi se zapocelo s stvaranjem animacija,
otvara se Animation prozor putem Window > Animation > Animation. Selektiraju¢i objekt
PlayerController u sceni, kreira se nova animacija, poput "Player Attack", unutar Animation

prozora.

imatar
ONUTHN U S TR T

Slika 19. Prikaz izrade animacija za napad

Slika 20. Prikaz zavrsene animacije

Pripremljeni spriteovi povlace se iz foldera u Animation prozor, pri ¢emu Unity automatski
generira kljuéne frameove za svaku fazu animacije. Brzina animacije se prilagodava
promjenom sample rate-a kako bi animacija izgledala glatko, pri ¢emu se obi¢no koristi izmedu
12 1 24 frameova po sekundi za 2D animacije. Za animacije koje trebaju stalno ponavljanje,
kao §to su hodanje ili tr€anje, u Inspector panelu treba oznaciti opciju "Loop Time" dok je

animacija selektirana.

4.4.2. Animator

Animator Controller u Unity omogucava organiziranje 1 upravljanje skupom animacijskih

isjecaka (klipova) i povezanim animacijskim prijelazima za likove ili objekte. Prikaz ne nalazi
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na slici 22. Obicno se koristi za slozenije animacije koje ukljuCuju vise stanja i prijelaza
izmedu njih. Na primjer, mozete automatski prebacivati s animacije hodanja na animaciju
skakanja kada pritisnete razmaknicu. Cak i ako imate samo jednu animaciju za va$
GameObject, vazno je koristiti Animator Controller. On vam omogucava da postavite i
kontrolirate tu animaciju, te upravljate prijelazima izmedu razli¢itih stanja putem parametara.
Stanja predstavljaju animacijske klipove, dok prijelazi definiraju kako se prelazi iz jednog
stanja u drugo na temelju uvjeta igre. Ovo omogucava fleksibilno i efikasno upravljanje
animacijama, kao i jednostavno dodavanje novih animacija u budué¢nosti. Animator Controller
pruza okvir za proSirivanje 1 prilagodbu animacija prema potrebama vase igre, ¢ime se

pojednostavljuje rad sa sloZzenim animacijama (Unity, Animator, 2022).

Mapar ifid

Ya

Aayar ATk

Slika 21. Prikaz animatora za igraca

U svakom animatoru u Unity postoje posebni dijelovi kao §to su Any State, Entry 1 Exit. Svaki
od njih ima svoju specificnu funkciju. Any State omogucava prijelaz izmedu razli¢itih stanja
animacije bez obzira na trenutno aktivno stanje. To znaci da mozete, na primjer, preci s bilo
kojeg stanja animacije (kao $to su idle, attack, jump) na drugo stanje, poput napada, bez da
cekate da se trenutna animacija zavr$i. Entry je poCetna tocka koja oznacava kada animator
ulazi u stanje ili kontroler animacija. Ovdje postavljate pocetne uvjete 1 poCetne animacije.
Exit oznacava kada animator izlazi iz odredenog stanja ili kontrolera, $to je korisno za ¢iS¢enje

ili postavljanje novih uvjeta za sljede¢e animacije.

Igrac je na pocetku postavljen u stanje idle, koje je zadano stanje kada igrac stoji na mjestu.
Ovo stanje je vazno jer predstavlja osnovni, neutralan poloZzaj iz kojeg igra¢ moze zapoceti bilo
koju drugu animaciju. Idle je Cesto povezan s drugim animacijama poput napada (attack),

lijeCenja (heal), bacanja cCarolija (cast) ili skakanja (jump), jer se Cesto nakon zavrSetka
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specificne animacije Zelimo vratiti u idle stanje. Ova povezanost omogucava igracu da se brzo

vrati u osnovni polozaj i tako se pripremi za novu radnju.

Strelice u animatoru predstavljaju prijelaze izmedu razliCitih stanja animacija i demonstrirane
su na slici 23. Koristimo ih kako bismo definirali kako i kada ¢e se animacije mijenjati. Na
primjer, ako igra¢ zapo¢ne napad, koristit ¢emo strijelicu koja ¢e pre¢i iz idle stanja u attack
stanje. Strelice se ¢esto povezuju s uvjetima, poput pritiska na tipku, promjene varijable ili

postizanja odredenih uvjeta unutar igre. Kada se ti uvjeti ispune, animator ¢e automatski preci

na novo stanje prema definiranom prijelazu (Labz, 2023).

Slika 22. Prikaz tranzicija

Sve ove komponente zajedno omogucuju fluidan i dinamican prijelaz izmedu razlicitih

animacija, ¢ime se poboljSava iskustvo igre i omogucuje lakse upravljanje animacijama igraca.
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4.5. Vjestine igraca

Posto da je ,,Void Born“ metroidvania, pocCetni set sposobnosti igraca bit ¢e ograni¢en na
osnovne radnje kao $to su skakanje, napad i1 obnavljanje zdravlja kada je ozlijeden ali kako
napreduje kroz svijet igre, otkrit ¢e razlicite nadogradnje 1 sposobnosti koje ¢e mu omoguciti

pristup novim podrucjima i poboljSati njegove vjestine.

Dok igrac¢ istrazuje raznolike lokacije igre, nalaziti ¢e razliCite vrste unaprijedenja koja ¢e
pro$iriti njegove moguénosti istrazivanja.  Ove nadogradnje mogu ukljudivati nove
sposobnosti, poboljsanja postojeéih vjestina, ili cak posebne alate koji ¢e mu pomoci da savlada

izazove 1 prepreke koje se nalaze na njegovom putu.

Nadogradnje su klju¢ne za napredovanje u metroidvania igri jer omogucuju igracu da se vrati
na prethodna podrucja s novim sposobnostima i otkriva skrivene tajne ili prolaze do sada

nedostupne dijelove svijeta.

Slika 24 prikazuje kod koji upravlja razli¢itim aspektima kontrole igraca tijekom igre. U
funkciji Update(), koja se poziva svakog okvira. Ako igra¢ moze nastaviti, kod provjerava
razli¢ite uvjete 1 aktivira odgovarajuce funkcije: WallSlide() 1 WallJump() ako je omogucéeno
skakanje uz zidove, HandleTeleportation() za teleportaiju u "Void", te StartDash() za dashing.
Takoder, upravlja osnovnim kretanjem igraca, ukljucujuéi okretanje Flip(), skakanje Jump(), i

kretanje Move().
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id Updatel

if [(Gamefanzger.Instance.gamel=Paused
if{ Input.GetKevDown (KeyCode.0)
Savelata. Instance.SavePlayerDatal) ;

if{unlockedkzllJump)
E

Wallsliide( )
WallJumpd);

1

if({unlockedVolid){
HandleTeleportation();

if{unlockedDash)

StartDashi };
if({!iskallJumping)

Flip{);
Jump{ ) ;
Movel ) ;

GetInputs();
ToggleMap(};
TopgleInventory();
if {Input.GetkeyDown(KeyCode.Q) &% teleportToVoid)

TeleportToViodd( };

Slika 23. Prikaz glavne Update funkcije

4.5.1. Dvostruki skok

Dvostruki skok je napredna sposobnost koja omogucava igra¢ima da izvedu dodatni skok dok
su jo$ uvijek u zraku, nakon S§to su ve¢ skocili s tla. Ova vjeStina drasticno proSiruje
mogucnosti kretanja u igri 1 omogucava vecu fleksibilnost pri navigaciji kroz razine 1 prikazana
je na slici 25. Kada igra¢ aktivira dvostruki skok, moze ponoviti skakanje dok se nalazi u
zraku, §to mu omogucava da prelazi vece razmake izmedu platformi, doseZe visoko smjeStene
lokacije ili izbjegne prepreke s ve¢om lakocom. Na primjer, dvostruki skok moze omoguciti
igracu da pristupi skrivenim podru¢jima koja su prethodno bila nedostupna ili da prevlada

prepreke koje bi bile nemoguce bez dodatnog skoka.
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Slika 24. Prikaz dvostrukog skoka

Slika 26 prikazuje funkciju Jump(), koja upravlja skakanjem glavnog lika u igri. Funkcija prvo
provjerava je li igra¢ aktivirao skakanje unutar prihvatljivog vremenskog okvira (jump buffer
i coyote time) te ako igra¢ nije ve¢ u skoku (pState. jumping). Ako igrac nije na tlu !Grounded()
i jos uvijek moze izvesti zra¢ni skok (airJumpCounter < maxAirJumps), omoguéuje dodatni
zra¢ni skok ako je ta opcija omogucena (unlocked VarJump), pri ¢emu se povecava broj zracnih
skokova. Na kraju, ako igra¢ pusti tipku za skakanje, skakanje se prekida, a brzina u'Y osi
postavlja na nulu. OsY je horizontalna pozicija u 2D igricama te je ovdje manipuliramo kako

bi omogucili skakanje igracu. Funkcija takoder azurira status skakanja u odnosu na stanje tla.
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Jump( )

jumpBufferCounter > @ 8% coyoteTimeCounter > @ B& !pState.jumping

audicSource
rb.vel new wvelocity.x, jumpForce);
p5State. jumping = ©

'Grounded() && airJumpCounter < maxAirJumps && Tnput.GetButtonDown(” Jun

purce.PlayOneshot { jumpSound) ;
i {unlockedWariump)

pState. jumping = 1
airJumplounter++;

rb.velocity

Input.GetButtonUp(™]

ate.jumping = false;

p5t
rb.velocity =

anim.5etBool{ " Jumping”, !Grounded());

Slika 25. Prikaz funkcije Jump
4.5.2. Dash

Dash je napredna sposobnost koja omogucava igratima da izvede brzi pokret u odabranom
smjer. Ova vjestina znacajno poboljSava mobilnost u igri 1 pruza igra¢ima dodatnu fleksibilnost
pri kretanju kroz razine. Aktivacijom dash-a, igra¢ moZe se naglo pomaknuti u odredenom
smjeru, Sto mu omogucava da izbjegne prepreke, preskoci udaljene prostore ili brzo reagira na
prijetnje, Sto je demonstrirano na slici 27. Efikasno koriStenje dash zahtijeva pravilan tajming
jer igra€ mora strateski odabrati kada 1 kako koristiti ovu vjestinu kako bi maksimalno iskoristio

njezine prednosti.

Slika 26. Prikaz dash-a
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Funkcija Dash(), koja je prikazana na slici 28, upravlja izvedbom brzog kretanja igraca. Na
pocetku funkcije, postavlja se da igra¢ ne moze izvesti novi dash (canDash = false) te se
aktivira status dashing i invincibility (pState. dashing = true, pState. invincible = true). Ovo se
radi kako bi se osiguralo da ukoliko se igra¢ prode kroz neprijatelja da se igrica ne zamrzne.
Funkcija zatim pokrece animaciju dash-a 1 reprodukciju zvuka, dok se gravitacija postavlja na
nulu, a brzina u X osi postavlja na odredenu vrijednost ovisno o smjeru u kojem igra¢ gleda.
Ukoliko se gravitacija ne postavi na nulu, igra¢ ¢e biti u not grounded statusu, §to nece
omoguciti igracu da izade iz dash-a. Nakon zavrSetka dasha, brzina se postavlja na nulu, a
status dashing 1 invincibility se deaktivira. Funkcija zavrSava vra¢anjem statusa na idle i
postavljanjem vremena ¢ekanja za dash (dashCooldown), nakon ¢ega igra¢ ponovno moze

izvesti dash.

canbDash = talse;
pstate.dashing
pstate.invincible
anim.5etTrigger!’ Ring");
audioSource.Play0 hot(dashAndAttackSound ) ;
rb.gravi c

JdookingRight 2 1 : -1;

\ ra2( dir * 98, 8);

Grounded( )
Instantiate(dashEffect, transform);

=t dashStartTime = Time.time;
Time.time < dashStartTime + dashTime)

rtor2{ dir * 98, rb.velocity.y);

Slika 27. Prikaz funkcije Dash

4.5.3. Penjanje po zidu

Penjanje po zidu je napredna sposobnost koja omogucava igra¢ima da se penju po
vertikalnim povr§inama, poput zidova 1 drugih uspravnih objekata u igri. Ova vjeStina

znacajno poboljSava kretanje i istraZzivanje unutar igre, omogucujuci igrac¢ima pristup visoko
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smjestenim podrucjima i dosezanje lokacija koje bi bile nedostupne bez nje. Slika 29
pokazuje igraca kako skace sa zida. Prilaskom do zida, igra¢ moze skociti 1 penjati se do

novih, prije ne dostupnih lokacija.

Slika 28. Prikaz penjanja po zidu

Funkcija WallJump() upravlja skakanjem uz zid. Kao $to se vidi na slici 30, ako je igra¢ na
zidu 1 pritisne tipku za skakanje, igra¢ ¢e izvesti wall jump u smjeru suprotnom od onoga u
kojem gleda. Pri tome se postavlja brzina skoka, poniStava prethodni dash i resetira broj
zraCnih skokova. Takoder, mijenja se orijentacija lika kako bi gledao u suprotnom smjeru i

funkcija se postavlja da se zaustavi nakon odredenog vremena.

4.6. Uporaba magije

Osim vjestina koje igra¢ moze otkljucati, u svijetu igre ,,Void Born“ bit ¢e moguce pronaci
sposobnosti koje igra€ moze koristiti u borbi protiv neprijatelja i za rjeSavanje razlicitih izazova
unutar igre. Igra¢ posjeduje mana bar, koji je klju¢na mehanika za upravljanje magijskim
sposobnostima i obnovom Zivota. Mana bar sluzi kao resurs za koristenje spellova i omogucuje
igracu da izvede razli¢ite magicne napade. Svaki put kada igra¢ aktivira spell, odredena
koli¢ina mane se tro$i. Napadanjem neprijatelja, igra¢ dobiva dio mane nazad §to omogucava
bitke sa neprijateljima da budu zanimljive jer igra¢ ne moze biti daleko i samo se boriti sa

magijom.
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4.6.1. Fireball

Fireball je mo¢an magi¢ni napad koji omoguéava igratu da napadne neprijatelje iz daljine
koriste¢i vatrenu kuglu prikazanu na slici 30. Ovaj napad je izuzetno koristan zbog svoje

sposobnosti da uzrokuje veliku Stetu na udaljenosti.

Slika 29. Prikaz fireball spell-a

4.6.2. Upward explosion

Upward Explosion je specijalan magi¢ni napad koji omogucava igra¢u da napadne neprijatelje
koji se nalaze iznad njega pomocu snazne eksplozije usmjerene prema gore. Nadap je prikazan
na slici 31. Ovaj napad je posebno koristan za borbu protiv neprijatelja koji lete, neprijatelja

na viSim platformama, ili za obaranje neprijatelja koje se nalaze u visini.

Slika 30. Prikaz upward explosion spell-a

4.6.3. Downward explosion

Downward Explosion je magi¢ni napad koji omogucava igracu da napadne neprijatelje sa
visine, izazivaju¢i snaznu eksploziju koja se Siri od vrha prema dnu, ako §to je pokazano na

slici 32. Ovaj napad je posebno efikasan za borbu protiv neprijatelja koji se nalaze ispod igraca.
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Slika 31. Prikaz downwards explosion spell-a

4.6.4. Funkcije za magiju

Funkcija CastSpell() upravlja procesom bacanja carolija i ispunjava nekoliko uvjeta kako bi
omogucila izvodenje Carolije. Kao $to se vidi na slici 33, funkcija provjerava je li igra€ pustio
tipku za bacanje Carolije, da li je vrijeme od posljednjeg bacanja dostiglo minimalni interval,
te da li igra¢ ima dovoljno mane za bacanje ¢arolije. Ako su svi uvjeti zadovoljeni, postavlja
se stanje za bacanje Carolije 1 pokrece se CastCoroutine() kako bi se izvrSila sama Carolija. Ako
uvjeti nisu zadovoljeni, funkcija samo povecava vrijeme od posljednjeg bacanja. Takoder, ako
je igra€ na tlu, aktivira ili deaktivira efekt Carolije te, ako je Carolija aktivna, dodaje dodatnu
silu prema dolje na igracevu brzinu.

CastSpell

if (Input.GetButtonlp(' ) & castOrHealTimer .85 &8 timeSinc »= timeBetweenCast && Ma »= manaSpellCost
Coroutine()};

timeSinceCast += Time.deltaTime;

i f(Grounded()

downSpellFireball.SetActive(false);

if{ dow Fireball.activeInHierarchy

rb.velocity += downSpellForce * Vector2.down;

Slika 32. Prikaz koda za koristenje carolije

Funkcija CastCoroutine() upravlja procesom bacanja carolije kroz razli¢ite uvjete i animacije,
kako je prikazano na slici 34. Funkcija prvo reproducira zvucéni efekt bacanja Carolije 1, ovisno
o trenutnom polozaju igraca 1 odabranoj vrsti Carolije, pokrece razli¢ite animacije 1 efekte. Ako

je igrac u poziciji za bo¢no bacanje (yAxis == 0 ili yAxis <0 1 igra¢ je na tlu) i ako je bo¢no
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bacanje otkljuc¢ano (unlockedSideCast), pokrece se animacija bacanja, a zatim se stvara bo¢na
vatra. Ako igrac gleda lijevo, vatra se okrece prema lijevo; inace, ostaje okrenuta prema desno.
Mana se smanjuje, a funkcija ¢eka prije nego Sto zavrsi. Ako igra¢ gleda prema gore (yAxis >
0) i ako je bacanje prema gore otkljucano (unlockedUpCast), funkcija pokre¢e animaciju i

stvara eksploziju iznad igraca, dok se brzina igraca postavlja na nulu i mana se smanjuje.

‘or CastCoroutine()

ource.PlayOneShot!{ spellCastSound ) ;
81l G @ R& Grounded())) && unlockedS

f{pState.lookingRight)
fireBall.transform.eulerAngles Vector3.zero;

fireBall.transform.eulerfAngles

Slika 33. Funkcija bacanja carolije

4.7. Kontrole
Sve kontrole igraca implementirane su u glavnoj skripti pod nazivom PlayerController.
Osnovne funkcionalnosti koje ova skripta pokriva ukljucuju kretanje lijevo 1 desno, skakanje,

koriStenje magije 1 aktiviranje posebnih vjestina, Sto se vidi na slici 35.
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id GetInputsy)}

Axis = Input.GetixisRaw

yii Input .GetAxisRaw

attack = Input.GetButtonDown

openMap = Input.GetButtonDown
openlnventory = Input.GetButionDowm{ "Iny
if (Input.GetButton(' t

castOrHealTimer = 8;

Slika 34. Prikaz skripte - funkcija Getlnputs
Tipke A 1 D - omogucuju igracu kretanje lijevo i desno po mapi.
Tipka Space - sluzi za skakanje.
Lijevi klik misa - koristi se za napadanje.

Desni klik miSa - aktivira spellove, pri ¢emu razli¢ite kombinacije tipki i klikova omogucuju

razliite magije:

Desni klik za Fireball.

W + desni klik za Upward Explosion.

S + desni klik za Downward Explosion.

Uz pomo¢ slike 36, u funkciji Move(), brzina kretanja igraca postavlja se na walkSpeed
pomnozeno s XAxis (koji predstavlja horizontalni ulaz, lijevo ili desno kretanje). Ova postavka
upravlja brzinom kretanja u vodoravnom smjeru, dok vertikalna brzina (rb. velocity. y) ostaje
nepromijenjena. Osim toga, animacija se aZurira postavljanjem parametra "Walking" na true
ako je brzina kretanja razli¢ita od nule 1 ako je igra¢ na tlu, Sto se provjerava pomocu funkcije
Grounded(). Ovaj kod omogucava igracu da se pomice lijevo ili desno i upravlja animacijom

hodanja na temelju trenutnog stanja kretanja i kontakta s tlom.
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transform.localScale = ne r2f-4, transform.localScale.y);
pState.lookingRight =

recLh
cramn

pstat

form.localScale = l, transform.localScale.y);
e.lookingRight

anim.SetBool("

oid StartDash()
Input . GetButtonDown( ") && canDash %& !dashed
StartCoroutine{Dash());
el .

‘Grounded{) )

dashed = false;

dle = @;
int p5tate.lookingRight 2 1 :
rb.velocity = ne _dir

if (Grounded()

Instantiate(dashEffect, transform);

Slika 35. Funkcija za kretanje iz skripte PlayerController

Za upravljanje stanjem igraca koristi se dodatna skripta pod nazivom PlayerStatesList, Sto
demonstrira slika 37. Ova skripta sluzi za spremanje svih stanja igraca, koja se zatim
primjenjuju unutar glavne skripte, ¢cime se osigurava bolja organizacija koda, njegova citljivost

1 jednostavnost odrzavanja.
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71l Jumping

71 dashing
ool recolli

31 look E
ol invincible;
ol healing;
ol casting;

ol cutscene = 1

ol alive;

Slika 36. Prikaz skripte PlayerStateList

Input Manager u Unity sluzi za konfiguriranje i upravljanje unosom korisnika, ukljucujuéi
ulaze s tipkovnice, misa i kontrolera. Glavna svrha Input Manager-a je omoguciti definiranje
razli¢itih kontrola koje igra koristi. U ovom alatu moZete postaviti nazive i vrijednosti za
razlicite ulaze, poput kretanja, skakanja i interakcije, koji se zatim koriste u skriptama za
upravljanje ponaSanjem igre. Jedna od klju¢nih funkcionalnosti Input Manager-a je
konfiguriranje tipki. Ovdje mozete odrediti koje tipke na tipkovnici ili kombinacije tipki
odgovaraju odredenim akcijama u igri, §to omogucuje precizno upravljanje igraevim
akcijama. Na primjer, tipka "A" moZe biti postavljena za kretanje naprijed, dok "D" mozZe
pomaknuti igraca unatrag, Sto je prikazano na slici 38. Osim toga, Input Manager omogucava
upravljanje ulazima s razli¢itih uredaja, uklju¢ujuci mis, tipkovnicu i kontrolere, Sto je korisno
za igre koje se igraju na razli¢itim platformama. Ako dode do promjena u nacinu na koji igra
reagira na ulaze, te promjene se mogu lako prilagoditi u Input Manager-u, ¢ime se izbjegava

potreba za izmjenom skripti koje koriste te ulaze (Pekar, 2022).
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2 Froject Settings

Viouse Button

fromall J

Slika 37. Prikaz input managera

4.8. Izrada neprijatelja

U igrama, neprijatelji igraju klju€nu ulogu u oblikovanju iskustva igre i izazovu za igrace. Ovi
neprijatelji nisu samo prepreke koje treba savladati, ve¢ i elementi koji doprinose istrazivackom
i progresivnom aspektu igre. U Metroidvanijama, neprijatelji su cesto dizajnirani da
predstavljaju razlicite vrste prijetnji i izazova, a njihovo ponasSanje i sposobnosti mogu varirati
od jednostavnih napadaca do kompleksnih protivnika sa specificnim strategijama i1 obrascima
ponasanja. Na taj nacin, neprijatelji ne samo da povecavaju teZinu igre, ve¢ 1 doprinose naraciji
i atmosferi, pomazuc¢i igratima da se osje¢aju kao da su u zivom i dinami¢nom svijetu.
Neprijatelji su dizajnirani da budu klju¢ni elementi u igri, dodajuéi dubinu i kompleksnost.
Svaki neprijatelj ima jedinstvene karakteristike i ponaSanje koje je pazljivo uskladeno s temom

1 dizajnom igre (Julia, 2019).

Dizajn 1 kreiranje neprijatelja u igri ,,Void Born* zapocinje definiranjem njihovog vizualnog
izgleda koriste¢i prethodno definirane spriteove. Na primjeru prikazanom na slici 39, moze se
vidjeti sprite neprijatelja pod nazivom no¢ni §iSmiS. Nakon §to su spriteovi uvezeni u Unity,

stvara se novi GameObject unutar scene, kojemu se dodaje Sprite Renderer komponenta. Ova
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komponenta omogucava postavljanje vizualnog prikaza neprijatelja na scenu, ¢ine¢i ga

vidljivim u svijetu igre.

Slika 38. Dodavanje neprijateljskoga sprite-a

Nakon definiranja vizualnog izgleda neprijatelja, sljede¢i korak ukljucuje dodavanje potrebnih
komponenata za upravljanje interakcijama. Dodavanjem Collider komponente, poput Box
Collidera ili Circle Collidera, omogucuje se detekcija sudara neprijatelja s igracem ili drugim
objektima unutar igre. U slucaju da neprijatelj treba reagirati na fiziku igre, dodaje se i
Rigidbody2D komponenta, koja omogucava fizi¢ke interakcije, poput gravitacije ili sudara s
okolinom. Zatim se implementira ponasanje neprijatelja putem skripti koje definiraju osnovne
funkcije kao §to su kretanje, napadanje, pracenje igraca te reakcije na udarce. Ove skripte
omogucuju neprijatelju dinami¢nu interakciju unutar igre, koriste¢i metode poput Update() za

kontinuirane radnje ili OnCollisionEnter() za reakcije na sudare. Ove funkcionalnosti
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prikazane su na slici 40, gdje se moze vidjeti kako neprijatelj reagira na razliCite situacije u

stvarnom vremenu.

Tag Enemy * Layer Attackable

Transform

Sprite Renderer
Rigiclbody 2D
Slime (Script)

< Box Collider 2D
Animator

4 Audio Source

Add Componant

Slika 39. Prikaz svih komponenti koji neprijatelji sadrze

4.8.1. Obi¢ni neprijatelji

Obicni neprijatelji u igri predstavljaju osnovne izazove koje ¢e igra¢ susretati dok prolazi kroz
razlicite dijelove igre. Svaki od ovih neprijatelja ima jedinstvene karakteristike koje ukljucuju
posebne napade, animacije, te razlicit broj zivota i Stete koju uzimaju igracu prilikom udarca.
Ovi neprijatelji su dizajnirani s razli¢itim Al obrascima i ponasanjima, §to doprinosi njihovoj

raznolikosti 1 kompleksnosti.

Njihova uloga u igri nije samo u pruzanju izazova, ve¢ i u pripremi igraca za nadolazece borbe
sa Sefovima. Kroz interakciju s razli¢itim neprijateljima, igraci imaju priliku testirati svoje
vjestine 1 strategije, Sto im pomaze u razumijevanju mehanike igre i pripremi za teze borbe koje
¢e se pojaviti u toj istoj okolini. Ovi neprijatelji igraju klju¢nu ulogu u postepenom povecanju
tezine igre i omogucuju igracuu da se bolje upoznaju s pravilima i dinamikom borbe unutar

igre.

Skripta Enemy u Unityju definira osnovne karakteristike 1 ponaSanje neprijatelja u igri. Na
pocetku, skripta koristi razliite varijable za postavljanje osnovnih atributa neprijatelja,

ukljucujuéi zdravlje, brzinu kretanja, Stetu koju neprijatelj nanosi igracu i duZinu te faktor
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reakcije na udarce (recoil), $to je prikazano na slici 42. Ove varijable omogucuju prilagodbu i
balansiranje neprijatelja prema specificnostima igre. Takoder, skripta sadrzi razli¢ite zvukove
1 animacije koje se koriste za razliCita stanja neprijatelja, poput napada, umiranja i hodanja.
Kada neprijatelj primi Stetu kroz funkciju EnemyHit(), njegovo zdravlje se smanjuje i, ako nije
u fazi reakcije, neprijatelj ¢e reagirati na udarac tako Sto ¢e emitirati zvuk 1 odgurnuti se u

smjeru udarca.

rrentEnemyState;

GetCompone
GetComponent<
audioSource = GetCo

| GameManager. Instance. gamelsPaused
f (isRecoiling
it (recoilTimer < recoillength)

recoilTimer += Time.deltaTime;

UpdateEnemyStates();

0id EnemyHit({floast _damageDone, Ve 2 _hitDirection, float _hitForce)

eShot (hurtSound) ;
e * recoilFactor * _hitDirection;

Slika 40. Skripta za neprijatelje

Svaki neprijatelj koristi ovu skriptu kao kostur svojega ponasanje. PonaSanje neprijatelja se
dodatno jos$ definira sa skriptom koja je napisana za posebnoga neprijatelja. Svaki neprijatel;
ima svoju skriptu koju koristi kako bi se ponasao posebno 1 razlikovao od drugoga neprijatelja.

Slika 43 prikazuje kako izgleda skripta za neprijateljsku klasu koja se zove bandit.
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a@ttackRangeColli.

oid UpdateEnemyStates()

1o r2.Distance fo ion, PlayerControll e.transform.position);
m_gr s on, 2.down, ledgeCheckY + shatIsGround) ;

f (health <= @ && currentEnemyState != En ates.Bandit Death

ChangeState(EnemyStates.Bandit Death);
artCoroutine(BanditHandleDeath());

{currentEnemyState

Slika 41. Skripta bandit

Bandit je neprijatelj koji patrolira, prati i napada igraca ukoliko su uvjeti ispunjeni. Bandit je
u mirnom stanju dok ne zapocne bitku sa igratem. UpdateEnemyStates() se koristi kako bi
definirali §to bandit radi u kojemu trenutku. Ukoliko je u mirnom stanju, bandit ¢e se kretati
sam. Ukoliko igra¢ dode u blizinu bandit ¢e se promijeniti sa funkcijom UpdateEnemyStates()
u stanje vijanja i poceti ¢e se boriti sa igracem. Prilaskom do igraca, napada ga i ukoliko ga
uspjesno udari, oduzima mu jedan zivot. Kada bandit ostane bez Zivota, poziva se funkcija

Destoy GameObject() koja ga uklanja iz scene.
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4.8.2. Animacije neprijatelja
Svaki neprijatelj u igri koristi vlastite, jedinstvene animacije kako bi prikazao svoje
ponasanje i radnje. Animacije igraju klju¢nu ulogu u tome da neprijatelji izgledaju prirodno

u svijetu igre i jasno prenose igracu Sto se dogada na ekranu. To na prikazuje slika 44.

By Stats

Slika 42. Animator za bandita

Bandit u igri koristi Animator komponentu kako bi upravljao svojim animacijama i
ponasSanjem. Na pocetku, Bandit se postavlja na Idle stanje, gdje ¢eka dok se ne dogodi neka
promjena u igri. Animator komponenta omogucava Banditu da koristi razli¢ite animacije za
razlicita stanja, kao Sto su hodanje, napadanje, ozljede i smrt. Skripta povezana s Animatorom
koristi informacije iz Animator Controller-a da odredi koje stanje i animacija treba biti aktivna
u svakom trenutku. Animator Controller ima posebno konfiguriran Any State dio, koji
omogucava Banditu da brzo reagira na klju¢ne dogadaje kao Sto su smrt, ozljede, napad ili
skakanje. Kada se dogodi jedan od tih dogadaja, Animator prelazi na odgovarajuce stanje,
aktivirajuci potrebne animacije. Nakon Sto se specifi¢na akcija zavrsi, kao §to je smrt ili napad,
Bandit se vrac¢a na Idle stanje kako bi nastavio s normalnim ponaSanjem ili patroliranjem,

ovisno o okolnostima u igri.

4.8.3. Sefovi

najintenzivnijih trenutaka za igrate. Ovi sukobi Cesto definiraju cijelo iskustvo igranja,
poticuci rasprave o tome koje Sefovske borbe zauzimaju mjesto medu najboljima svih vremena.
Od epskih dvoboja do neocekivanih preokreta, svatko ima svoj popis omiljenih borbi, a
rasprave o njima uvijek su strastvene i duboko subjektivne. Dizajniranje ovih sukoba zahtijeva
ravnotezu izmedu mehanike, narativnog utjecaja i angazmana igraca, uz osiguravanje da borba
bude svjeZa i nezaboravna. Sefovske borbe ¢esto su mjesto gdje srz dizajna igre i kreativnost

zaista dolaze do izrazaja (Stout, 2010).
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U ,,Void Born*, svaka zona sadrzi jedinstvenog Sefa koji igracu postavlja razlicite izazove. U
mahovinskoj Sumi, veliki koruptirani §iSmi$ uci igrata osnovama borbe, postavljajuci prvi
ozbiljni test. Spilja skriva vukodlaka koji neprestano napada i testira igradevu snalazljivost. U
dvorcu, heroj brani prijelaz u drugu dimenziju, dok u koruptiranoj Sumi zli ¢arobnjak moze
prizivati kosture i napadati iz daljine. Svaki od ovih Sefova predstavlja poseban izazov i
dodatno obogacuje igracko iskustvo. Svaki od ovih Sefova moze biti porazen na razlicite
nacine i na igracu je da otkrije najefikasniju strategiju za svakoga od njih. NajteZi izazov se
nalazi na kraju gdje ¢e se igra¢ morati suociti sa prazninom i poraziti void knight-a u finalnoj

areni u drugoj dimenziji gdje ¢e se testirati sve $to je igrac naucio.

4.9. Prica

Metroidvania igre isti€u se ne samo kroz svoje istrazivanje i igrivosti, ve¢ i kroz jedinstven
nacin na koji pri¢aju svoje pri¢e. Za razliku od drugih zanrova, ove igre Cesto koriste
okruzenje, skrivenu predaju i samu dinamiku napredovanja kako bi oblikovale narativ. U
Metroidvania igrama, prica Cesto ostaje u pozadini, otkrivajuéi se postupno kroz istraZivanje i
interakciju s okolinom. Ova metoda pri¢anja price obogacuje iskustvo istraZivanja,

pretvarajuéi svako otkri¢e u vazan dio vece slagalice.

Prica u igri ,,Void Born* odvija se kroz interakcije s raznovrsnim sporednim likovima koje
igra¢ susrece tijekom svoje pustolovine. Radnja igre zapo€inje kada moc¢ni kralj, opsjednut
Zeljom za neograni¢enom moci, priziva prazninu, tajanstvenu dimenziju ispunjenu hororom, u
svoj svijet. Ovaj ¢in uzrokuje katastrofalan spoj dva svijeta — onog ljudskog i onog izvan
realnog. Posljedice su dramati¢ne: ljudski svijet je pogoden kaosom i razaranjem, stvorenja
koja Zive u tim mirnim podrucjima se mijenjaju i postaju agresivna, te neki ljudi jednostavno

budu prebaceni u void bez svoje volje ili pristanka

Igrac se budi usred ove katastrofe i suocen je s posljedicama kraljeve odluke. Tijekom svoje
avanture, igra¢ se oslanja na pomo¢ NPC-eva, koji kroz svoje price 1 zadatke pruzaju kljucne
informacije o tome §to se dogodilo 1 kako se nositi s prijetnjama. Svaki NPC donosi
jedinstvenu perspektivu, omogucujuci igracu da slozi sliku dogadaja koji su doveli do trenutne
situacije, a istovremeno pruza tragove o tome kako se moze suprotstaviti prijetnji i vratiti

ravnotezu izmedu dvaju svjetova.

4.10. Izrada sporednih likova

NPC (non-player character) su sporedni likovi koji sluZe kao vazni elementi u prici igre. Slika

45 prikazuje plavog Carobnjaka, kojeg igra¢ moze upoznati rano u igri. Ovaj sporedni lik je
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kreiran unutar scene i opremljen kljuénim komponentama: Sprite Renderer za prikaz slike, 2D
Collider za interakciju, te skriptom koja upravlja njegovim ponasanjem. Skripta omogucava
igracu interakciju s NPC-om i Citanje dijaloga kada se priblizi i vidi se na slici 46. Glavne
funkcionalnosti ukljucuju prikaz dijaloSke ploce, prikaz teksta u obliku dijaloga, te

omogucavanje igracu da napreduje kroz dijaloge pritiskom na tipku.

Slika 43. Prikaz NPC plavog c¢arobnjaka
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o1d Update()
if (Input.GetKeyDown(
if (dialoguePanel.a
ResetDialogue();

ShowDialoguePanel();

dialogue

contButton.SetActive(trus);

5id ResetDialoguel )

F (typingCoroutine =

StopCoroutine (typingCoroutine);

/pingCoroutine = 11;

currentDialoguell

wordSpeed) ;

isTyping = false;

Slika 44. Skripta za NPC - dijalog i interakciju

Kada igrac ude u zonu interakcije s NPC-jem (detektirano pomoc¢u metode OnTriggerEnter2D),
postavlja se zastavica da je igra¢ blizu. Zatim, pritiskom na tipku F, ako je igra¢ u dometu
NPC-a, otvara se dijaloSka ploc¢a i zapocinje ispis teksta. Tekst se prikazuje postupno,
simuliraju¢i efekt tipkanja pomocu korutine-a u metodi TypeDialogue(), gdje se slova
postepeno dodaju svakih nekoliko milisekundi, kontrolirano varijablom wordSpeed. Ako je
dijalog ve¢ aktivan, igra¢ moze zatvoriti dijalog ili nastaviti do sljedece linije koriste¢i tipku
NextLine. Kad igra¢ napusti zonu NPC-a , dijaloSka ploca se automatski zatvara, a dijalog se
resetira, vracaju¢i sve na pocetnu toCku. Time se osigurava da dijalog uvijek pocinje od
pocetka kada se igra¢ ponovno priblizi NPC-u. Skripta takoder ukljucuje gumb za nastavak
(contButton) koji se pojavljuje nakon S$to je trenutna linija dijaloga potpuno ispisana,

omogucujudi igracu da napreduje kroz dijalog ili ga zatvori kada zavrsi.
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4.11. Graficko korisnicko sucelje

Korisnicko sucelje (UI) u video igrama odnosi se na vizualne komponente koje igrac¢ima
omogucuju interakciju s igrom, uklju¢uju¢i mehaniku, postavke i znacajke. Ul obuhvaca razne
elemente poput izbornika, gumba, ikona, teksta, karata i drugih grafickih prikaza na ekranu.
Dizajn korisni¢kog sucelja igra klju¢nu ulogu u razvoju igara jer znacajno utjee na ukupno
korisnicko iskustvo i igru. Dobro osmisljeno korisnicko sucelje moze poboljsati navigaciju,
pojacati uranjanje u igru i povecati angazman igraca (polydin, 2023). Kvalitetan dizajn

korisnickog sucelja od presudne vaznosti za dizajnere i programere igara.

4.11.1. Glavni izbornik

Izbornik igre, prikazan na slici 47, dizajniran je s ljubi¢astom pozadinom. Na vrhu izbornika

nalazi se veliki naslov igre, isticuéi glavnu temu i tonu igre.

Slika 45. Prikaz glavnog izbornika

Izbornik sadrzi Cetiri klju¢ne opcije koje omogucuju igra¢ima jednostavan pristup razli¢itim

funkcijama 1 postavkama igre:

1. Start - Ova opcija pokrece igru i vodi igrac¢a na pocetak igre ili u najnoviji spremljeni

napredak. Klikom na "Start", igra¢ ulazi u igru i zapocinje avanturu.
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2. Options - Ova opcija omogucuje igrac¢ima da prilagode postavke igre prema svojim
preferencijama, S§to je prikazano u slici 48. U "Options" izborniku, igra¢i mogu
mijenjati graficke i zvucne postavke i odabrati da li Zele igrati preko cijeloga ekrana ili

ne zele.

Graphics

Fullscreen

volume¢ —eeo

Slika 46. Prikaz opcija

3. Credits Ovdje igra¢ moze vidjeti tko je napravio igricu. Klikom na "Credits", igra¢ ¢e
biti upucen na zaslon s informacijama o projektu.

4. Quit Ova opcija omogucuje igra¢ima da izadu iz igre 1 vrate se na radnu povrsinu.

4.11.2. Mijenjanje izbornika i interakcija gumbova

U ,,Void Born®, mijenjanje izbornika pomoc¢u gumba funkcionira putem interakcije korisnika
s elementima korisnickog sucelja. Slika 49 prikazuje pocetak igre. Kada igrac¢ klikne na
odredeni gumb, on pokrece specificnu akciju koja je povezana s tim gumbom, kao Sto je
prelazak na novi ekran, otvaranje podizbornika ili izvrSavanje odredene funkcije. U Unityju,
ovi gumbi obic¢no koriste Ul elemente kao Sto su Button komponente, a logika za upravljanje

tim gumbima moze biti definirana putem skripti.
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n Click {)

Runtime Gnly + MenuFadeController.CallFadeAndStartGame

B Image (Menu Fade Controller & | Green_1

2 Dnly =  UlAudioSoundOnClick

Slika 47. Funkcije za i prilagodba gubma

U ovom primjeru, pocetak igre upravlja se kroz dvije skripte. Prva skripta, Menu Fade
Controller, odgovorna je za animaciju prelaska izmedu izbornika i same igre, odnosno za
vizualni efekt pri promjeni scena. Ova skripta koristi se kako bi se kontrolirao prijelaz iz

glavnog izbornika u igru, stvarajuci glatki fade efekt koji poboljSava korisnicko iskustvo.

Kada igra¢ pritisne gumb "Start Game", Menu Fade Controller poziva funkciju koja inicira
prelazak na odabranu razinu koja je definirana u izborniku §to je prikazano u slici 50. Funkcija
koja zapocinje igru moze biti fleksibilna, omogucujuéi programeru da specificira bilo koji nivo
kao pocetnu to¢ku. Ova fleksibilnost znaci da, umjesto da se uvijek pokrene isti nivo, igra
moze poceti s razli¢itim scenama, ovisno o uvjetima ili izborima igraca u izborniku. Na taj
nacin, osim glatkog prijelaza, skripta omogucuje dinami¢no pokretanje igre s razli¢itih toaka

unutar igre.
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t fadeTime;

Debug. Log ("
fadelI.FadelUIOut
id CallFadeAndStartGame(string sceneToload)
fadelI == r

-LogError(

StartCoroutine( FadeAndStartGame(sceneToload));

FadeAndStartGame(string sceneToload)

UTOut (fadeT
3 1 ne a(fadeTime) ;
SceneManager. LoadSce

Slika 48. Kod za pocetak igrice

Svaki gumb moze biti povezan s funkcijom koja se izvrSava kada igraC klikne na njega Sto se
vidi na slici 51. Na primjer, u skripti moZete koristiti funkciju poput OnClick() da registrirate
kada je gumb pritisnut. Ovisno o funkciji gumba, skripta moZe mijenjati aktivne scene,
pokazivati razliite Ul elemente ili mijenjati postavke igre. Pritisak na gumb "Start" pokrece

igru 1 prebaci igraca s glavnog izbornika na scenu igre.

On Click {)
Runtime Only +* Fadell FadellOut
B nain Menu (Fade L) a¥5

Runtime Gnly FadeUl.FadeUlln

enu (Fade L) & 0.5

Runtime Cnly =  UlAudioSoundOnClick

P LA
B Canvas (Ul Audia)

Slika 49. Funkcije za prilagodavanja gumba u opcijama
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Izbornik s opcijama u igri ima drugaciju strukturu 1 funkcionira drugacije od glavnog izbornika.
Kada igra¢ odluci uéi u opcije (postavke), otvara se novi podizbornik u kojem moze mijenjati
razliite postavke igre, poput glasnoce, grafike i prilagodbi veli¢ine ekrana. Ovaj dio igre Cesto
nudi dublje mogucnosti podesavanja kako bi igra¢ mogao personalizirati svoje iskustvo. Kako
bi se osigurala jednostavna navigacija, unutar izbornika s opcijama uvijek postoji mogucénost
povratka na glavni izbornik. To se postize putem back buttona (gumba za povratak), koji
omogucava igracu da se jednostavno vrati na prethodni izbornik bez potrebe za ponovnim
pokretanjem igre ili zatvaranjem aplikacije. Kada igrac pritisne gumb za povratak, vraca se na
pocetni ekran izbornika, ¢ime se osigurava neprekinuta i intuitivna navigacija izmedu opcija i

glavnog izbornika.

4.11.3 Kanvas

U Unityj-u, kanvas je klju¢ni UI (korisnicki sucelje) element koji sluzi kao kontejner za sve
ostale UI komponente kao §to su tekstovi, gumbi, slike, i drugi graficki elementi. On odreduje
kako ¢e se ti elementi prikazivati na ekranu i kako ¢e reagirati na promjene veli¢ine ekrana ili
razli¢ite rezolucije. Kanvas je virtualni prostor koji Unity koristi za crtanje Ul elemenata u
odnosu na ekran, a omogucéuje i prikazivanje tih elemenata iznad same igre. Svaki Ul element
koji dodate mora biti unutar kanvasa kako bi bio vidljiv na ekranu §to se vidi na slici 52. Postoji

nekoliko nacina na koje se kanvas moZe konfigurirati (Sergry, 2021):

Screen Space - Overlay: Ul elementi su prikazani na vrhu igre, neovisno o kameri. Ova

postavka koristi ¢itav ekran 1 svi Ul elementi automatski se prilagodavaju rezoluciji ekrana.

Screen Space - Camera: Ul elementi su prikazani u odnosu na poziciju kamere, omogucujuci

efekat dubine 1 interakciju s 3D elementima.

World Space: UI elementi postaju 3D objekti u sceni i mogu se postaviti bilo gdje u svijetu
igre. To omogucuje stvaranje elemenata poput 3D tekstova ili interaktivnih elemenata unutar

igre.

Kanvas takoder uklju¢uje mehanizme za prilagodavanje veli¢ine Ul elemenata kako bi ostali

proporcionalni bez obzira na rezoluciju ili omjer slike. (Datta, 20223)

50



@ Inspectar

¥ Canvas

w
Tag Untagged » Layer W

Rect Transform

Soreen Space - Overlay

= ~ Canvas Scaler

Slika 50. Prikaz kanvasa u inspektoru

4.11.4. Sudelje u igrici

Kanvas igra sredisnju ulogu kao srce korisnickog sucelja igre, pruzajuci sve potrebne vizualne
elemente s kojima ¢e igra¢ moc¢i integrirati. Svaki aspekt igre koji je povezan s korisnikovim
iskustvom prikazan je putem kanvasa, ¢ine¢i ga klju¢nim dijelom igre koji upravlja nac¢inom
na koji igra¢i primaju informacije i donose odluke. Jedna od osnovnih funkcionalnosti kanvas
je prikazivanje zdravlja igraca u obliku srca i mane, koja se koristi za obnavljanje zdravlja 1
izvodenje magicnih sposobnosti. Srce simbolizira preostale Zivote igraca, a kako igra¢ prima
Stetu, srca nestaju, dajuéi jasan vizualni indikator preostalog zdravlja. Mana omogucuje
izvodenje posebnih napada i regeneraciju zdravlja, a njena razina se kontinuirano prati i
prikazuje unutar Ul-a. Oba ova elementa povezana su s Player Controller skriptom, koja
upravlja ponaSanjem igraca u igri. Zahvaljujuc¢i toj povezanosti, kanvas dinamicki azurira
stanje srca 1 mane, omogucujuci igracu da u svakom trenutku zna koliko resursa mu je preostalo

1 kada je blizu poraza.
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Pored prikaza zivota i mane, Canvas takoder sadrzi inventory sustav koji se otvara pritiskom
na tipku "I" Sto se vidi na slici 53. Inventory omogucava igracu da pregleda sve magije i
sposobnosti koje je pronasao i otkljucao tijekom igranja. Magije koje igrac otkrije pohranjuju
se u inventory i mogu se pregledati ili aktivirati kad je potrebno. Ovo omogucuje igracu lak

pristup svim resursima i sposobnostima koje je sakupio, pomazu¢i mu da razvije vlastitu

strategiju u borbi protiv neprijatelja.

Slika 51. Prikaz inventory-a u kanvasu

Konac¢no, Canvas takoder upravlja prijelazom izmedu Zivota i smrti unutar igre. Kada igrac¢
izgubi sva srca, Canvas automatski aktivira fade efekt, zatamnjujuéi ekran, $to jasno signalizira
poraz igraca. Nakon toga, igra¢ se ponovno stvara u svijetu igre, omogucuju¢i mu nastavak
igre bez potrebe za ponovnim pokretanjem. Ovaj sustav pomaze u odrzavanju fluidnog igranja,

bez predugih prekida, i omogucuje igracu da se brzo vrati u akciju.

4.11.5. Izgled trgovine
U ,,Void Born*“-u, trgovina sluzi kao klju¢no mjesto gdje igrac¢i mogu trositi souls, valutu koju
dobivaju porazom neprijatelja, kako bi kupili trajna unapredenja koja znacajno poboljsavaju

njihovu izvedbu u igri. Ova unapredenja igra¢ima omogucuju napredak kroz igru i uspjesnije
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suoCavanje s izazovima, pruzajuc¢i im vecu snagu 1 izdrzljivost. Trgovina nudi tri glavna tipa

unapredenja:

Unapredenje oruzja — Kupnjom ovog unapredenja, igra¢ povecava Stetu koju njegovo oruzje

nanosi neprijateljima, ¢ine¢i borbu ucinkovitijom. Cijena ovog unapredenja je 3000 souls.

Unapredenje magije — Ova opcija omogucava igra¢ima da poboljSaju Stetu svojih magijskih
napada, povecavajuc¢i njihovu ucinkovitost u borbi protiv snaznijih protivnika. Cijena za

unapredenje spell-a je 4500 souls.

Health shard — Ovaj predmet poveé¢ava maksimalno zdravlje igra¢a, omogucujuc¢i mu da prezivi

dulje 1 pretrpi viSe Stete prije nego Sto bude poraZzen. Cijena za health shard je 2700 souls.

Trgovina tako postaje klju¢na mehanika igre, omogucujuci igra¢ima da strateski troSe svoje
resurse kako bi se optimalno pripremili za buduce izazove i poboljSali svoje Sanse za

prezivljavanje 1 uspjeh u borbi. Slika 54 prikazuje kako trgovina izgleda u igri.

Welcome to my store! What do you need?

Weapon upgrade

Spell upgrade

Health shard

Slika 52. Prikaz trgovine

U igri, sustav trgovine koji je implementiran pomoc¢u dviju skripti koje, prikazane na slici 55
156, omogucuje igracu da kupi razli¢ita unapredenja kada se nalazi unutar trgovine. Trgovina
koristi mehanizam okidaca za prepoznavanje kada se igra¢ priblizi ili udalji od podrucja
trgovine, dok korisnicko sucelje trgovine (UI) omogucuje igracu da vrSi kupnje i zatvara

trgovinu.
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Slika 53. Opis skripte Shop Trigger

Ova skripta koristi okida¢ podrucja da otkrije kada se igra¢ nalazi unutar podrucja trgovine.
Kada igra¢ ude u tu zonu, trgovina postaje dostupna za interakciju, a igra¢ moze otvoriti sucelje
trgovine pritiskom na tipku F. Ako igra¢ napusti podrucje trgovine, trgovina se automatski
zatvara, a sucelje trgovine postaje nedostupno. Takoder, ako trgovina slucajno ostane otvorena
kada igrac izade iz zone, skripta osigurava da se trgovina zatvori kako bi se sprijecile nezeljene

interakcije.

Skripta za korisnicko sucelje trgovine upravlja svim aspektima vizualnog prikaza trgovine 1
kupovine predmeta. To je demonstrirano na slici 56. Kada igra¢ pritisne F dok je unutar
trgovine, sucelje trgovine se otvara, prikazujuci sve dostupne opcije kupnje. Trgovina nudi tri

glavna unapredenja:
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Slika 54. Opis skripte UI_Shop
Unapredenje oruzja,
Unapredenje magijskih napada (spells),
Health shard koji povecava zdravlje igraca.

Svaka od ovih opcija moze se kupiti ako igra¢ ima dovoljno souls-a. Kupnja unapredenja

oduzima odredenu koli¢inu souls iz igracevog salda, a unapredenje se primjenjuje na igraca —
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povecava se Steta oruzja ili magije, ili se pove€ava maksimalno zdravlje igraca. Ako igrac

nema dovoljno souls, trgovina prikazuje poruku kako nema dovoljno sredstava za kupnju.

Sucelje trgovine takoder omogucava igracu da zatvori trgovinu pritiskom na ESC ili klikom na
gumb Close, ¢ime trgovina postaje neaktivna, ali je ponovno dostupna ¢im igra¢ ponovno ude

u trgovinsku zonu.

4.12. Audio
Zvuk igra kljuénu ulogu u poboljSanju cjelokupnog iskustva igranja, a Unity je moc¢na
platforma koja olakSava ugradnju zvuka u vase projekte. Bilo da zelite dodati pozadinsku

glazbu, zvucne efekte ili glasovnu glumu, Unity ima sve §to vam je potrebno za pocetak.

Unityjev audio sustav podrzava Sirok raspon audio formata, ukljuujuéi AIFF, WAV, MP3 i
OGG, tako da mozete odabrati format koji najbolje odgovara vasim potrebama. Takoder
mozete koristiti ugradeni audio mikser za prilagodbu glasnoce, visine i drugih svojstava audio

materijala (Dursun, 2023).

4.12.1 Glavni zvukovni mikser

U izborniku igre, implementiran je glavni audio komponent koji upravlja distribucijom zvuka
kroz cijelu igru. Ovaj sustav omogucuje da svi zvucni efekti, glazba i1 drugi zvucni elementi
prolaze kroz centralizirani kontroler $to prikazuje slika 57. To znaci da kada igra¢ promijeni
postavke zvuka u izborniku Options, te postavke automatski utje¢u na cijelu igru, bez potrebe

za dodatnim prilagodbama u razli¢itim dijelovima igre.

© Animation

Master

Slika 55. Prikaz zvuka

Promjene u glasno¢i ili zvuku primjenjuju se globalno, pa igra¢i mogu, primjerice, smanjiti

glazbu ili pojacati zvucne efekte kako bi stvorili iskustvo prilagodeno njihovim preferencijama.
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Ova postavka pojednostavljuje upravljanje zvukom u igri 1 osigurava dosljednost bez obzira na

to gdje se igrac nalazi u igri.

4.12.2 Skripta za zvuk

Skripta za zvuk se zove UIAudio i prikazana je na slici 58. Koristi se za upravljanje zvu¢nim
efektima unutar korisnickog sucelja (UI) igre. Ona omogucuje reproduciranje razlicitih
zvukova prilikom interakcije s Ul elementima, kao Sto su zvukovi pri prelasku misa (hover)
preko gumba ili klikom na gumbe. Takoder, skripta osigurava reprodukciju glavne glazbene

teme izbornika i brine o njenom kontinuiranom ponavljanju dok je izbornik aktivan.

Skripta koristi AudioSource komponentu za upravljanje zvukovima. Kada igra zapoc¢ne, u
metodi Start() provjerava se postoji li postavljena glazba za glavni izbornik (mainMenuMusic).
Ako je prisutna, i1 ako je pridruzeni AudioSource ispravno postavljen, glazba se automatski
reproducira u petlji. Ova metoda omogucuje kontinuiranu pozadinsku glazbu dok igra¢ koristi

izbornik, §to poboljSava atmosferu i iskustvo unutar igre.

Dodatno, skripta nudi funkcije SoundOnHover() i SoundOnClick(), koje se pozivaju kada igrac¢
prelazi miSem preko Ul elemenata ili klikne na njih. Ove funkcije reproduciraju odgovarajuce
zvucne efekte pomocu metode PlayOneShot(), koja omogucava trenutnu reprodukciju zvuka
bez ometanja pozadinske glazbe. Skripta takoder osigurava pravilno zaustavljanje glazbe
prilikom uniStavanja objekta pomoc¢u metode OnDestroy(), Cime se osigurava da glazba ne

nastavi svirati kada vise nije potrebna.
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mainMenu

SoundOnHow

3id SoundOnCli

Slika 56. Skripta za zvuk
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5. Zakljudak

Zakljucak ovog rada pruza sveobuhvatan prikaz klju¢nih koraka u razvoju igre ,,Void Born“ u
Unity okruzenju. Projekt je pokazao slozenost razvoja 2D igara, s posebnim naglaskom na
zanr metroidvanije, gdje je nuzno uskladiti razli¢ite mehanike igre, ukljucujuéi borbene

sustave, napredovanje igraca, interakciju s dinami¢nom okolinom te narativne elemente.

Iako je postignuta zadovoljavajuéa razina razvoja, ograniceni vremenski okvir i resursi utjecali
su na opseg 1 sloZzenost konacnog proizvoda. S daljnjim razvojem, igra bi se mogla dodatno
unaprijediti uvodenjem novih okruzenja, razlicitih tipova neprijatelja te implementacijom
dodatnih mehanika i sustava, ¢ime bi se obogatilo cjelokupno iskustvo igranja. ProSirenja bi
omogucila dublje istrazivanje razliitih aspekata igre, pruzaju¢i igra¢ima dinamicnije i
raznovrsnije iskustvo, uz veéu razinu izazova i interakcije. Uz proSirenje gameplaya, fokus na
optimizaciju performansi i prilagodbu za razli¢ite platforme takoder bi mogao doprinijeti vecoj

dostupnosti i boljem iskustvu korisnika.

Koristenje alata kao $to je Unity znacajno je olakSalo proces razvoja ove igre. Bez sli¢nog
alata, mnogi aspekti igre zahtijevali bi ru¢no programiranje od pocetka, $to bi usporilo i otezalo
razvojni proces. Na primjer, sustavi poput fizicke simulacije i upravljanja animacijama
automatski su dostupni putem Unityja, Sto je omogucilo brzu i ucinkovitiju implementaciju
mehanika poput detekcije sudara i sloZenih prijelaza izmedu animacija. Nadalje, sustav
komponenti u Unityju omogucio je jednostavnu integraciju skripti s objektima u igri, ¢ime je
osigurana brza i fleksibilna prilagodba funkcionalnosti unutar igre. Takoder, koriStenje Unity
trgovine olaksalo je pristup resursima kao $to su 2D spriteovi 1 zvukovi, §to je dodatno ubrzalo

proces razvoja i omogucilo ve¢i fokus na dizajnerske aspekte igre.

Ovaj projekt pruzio je dragocjeno iskustvo u razvoju 2D racunalnih igara, pogotovo u
kontekstu integracije razlicitih tehnickih i1 dizajnerskih aspekata unutar kompleksnog sustava.
Iako postoje moguénosti za daljnje prosirenje igre, projekt predstavlja ¢vrstu osnovu za buduci
razvoj 1 dodatna unaprjedenja koja bi igratima omogucila joS bogatije 1 zadovoljavajuce
iskustvo igranja. Iskustva steCena kroz ovaj projekt mogu posluziti kao temelj za buduce

projekte u industriji videoigara.

GitHub — https://github. com/M4T30-772/Voidborn
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