Razvoj JRPG digitalne igre Shadow Tomb Valley
koristenjem Unity platforme

Babovié, Tomislav

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2020

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Rijeka / Sveuciliste u Rijeci

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:195:294286

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-08

Repository / Repozitorij:

Sveuciliste u Rijeci
Fakultet informatike

1 i digitalnih tehnologija Repository of the University of Rijeka, Faculty of

Informatics and Digital Technologies - INFORI
Repository

UN (] 2siaxa aopar

Z i r. n 5 k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORILII



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:195:294286
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repository.inf.uniri.hr
https://repository.inf.uniri.hr
https://repository.inf.uniri.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/infri:639
https://www.unirepository.svkri.uniri.hr/islandora/object/infri:639
https://dabar.srce.hr/islandora/object/infri:639

Sveuciliste u Rijeci — Odjel za informatiku

Preddiplomski jednopredmetni studij informatike

Tomislav Babovié

Shadow Tomb Valley

Zavrsni rad

Mentor: izv. prof. dr. sc. Marina IvaSi¢-Kos

Rijeka, rujan 2020.



Tomislav Babovi¢ — Shadow Tomb Valley

SAAIZAJ c.veeie ettt ettt et e e bt e te e et e e taeenbeenseeenteenseeenbeennes 2
I SAZELAK ettt et b et nae e 4
0 U 1o T OSSOSO PROUPRURPR 5
3 UNIty raZVOJNO OKIUZEINJC ...eeiuvvreeiieeeiieeetieesteeesteeessseeessseessseasssaessseessseesseeesssesessesensses 6
R T B U011 2§ 015 < PSSR 6

70 0 N & 15 1 (o] 1) 2RSSR 7
Bi1.2 SCOINE ittt et 7
3013 GAIME .ottt et 8

3 104 ASSEES STOTE ..uviiiiiiiieeeete ettt sttt s 8

T S T 01N 0 <1 10 ) SRS 9

R T B T = <1 AU PSR UOPSUPRRORRRPIO 10

BUL T COMSOL ..ttt ettt eataens 11

3.2 MONOBERAVIOUL .......iiiiiiiiiii e sttt 11

4 RAZVOJ IZIC touveeeiieiiieeieeeite ettt ettt e bt e et eete e st e ebeesabe e seeesbeesseesnsaeseeesseenseesnsaensneenseenses 13
O B\ 311 151113 1 L OO P PSRRI 15
A.1.T OPHONS ettt ettt ettt e e b e et e s te e aeeesbeessaeesbeessaeenbeenssesnsaesseenseesssennsens 16
4.1.2  PLAY ZAIMEC ettt et eaneas 17

4.2 SCENE SVIJELA ..uvieiieiiiieiieeiieeieeeteetteeteesteestteebeeseseebeessaeesaessseesseesssesnseensseesseesssennsens 18
A3 TEIAC ittt ettt et ettt e st e et e et ee e abeeenabeeea 20
431 PLayerlUnit.....cociiiiieiieceee ettt sttt 22

e TN 113110 ) R RPR 22

4.4 PaUSE GAITIE ..ottt ettt ettt ettt ettt e nh e et bte e bt e naeeeareas 26
4.4.1  Save/Load GaAIME ...cc.eeiiiiiiiiiiieiieeteeee et 32

4.5  Non-player charater(INPC)........c.ooiiiiiiiiieieeee e 34
T B € o1 4 0} 1 1o SO PSR UPRR PSRRI 34
4.5.2  Prodavac.......ooouieiiiiiieeieee ettt ettt eateas 35
4.5.3  PIOTIVITICT teeutiiiuiiiiiieetteeie ettt et ettt sbt e st e e bt e et esbeeeateas 39

4.0 BOTDA .ttt eareas 40
g Y4 141 () o USRS 47

5 ZAKLJUCAK ...t ettt ettt e e neeebeeeaaeens 48
6 BibliografSki NaVOdi.......coocuiiiuiiiiieiie i 49
T POPIS SITKA 1.ttt et et e b e e naeeareas 50
8 PIILOZI et ettt 51



Tomislav Babovi¢ — Shadow Tomb Valley

ODJEL ZA
® INFORMATIKU
. SVEUCILISTE U RUECI

Rijeka. 17. veljade 2020.

Zadatak za zavrini rad

Pristupnik: Tomislav Babovié

Maziv zavrinog rada: Razvo] JRPG digitalne igre Shadow Tomb Valley korBtenjem
Unity platforme

Maziv zavrinog rada nn eng. jeriku: Development of the Shadow Tomb Valley JRPG
digital game using the Unity platform

Sadriaj zadatka: Proudin 1 opisat razhéite vste video igara s naglaskom na specifiéne
karakteristike RPG i1 JRPG igara. Prouditi osnovne elemente dizajna i razvoja video igara te
odgovarajuce alate ma dizagn 1 razvo) video igars kao Sto je Unity,

Osmashin vlastitg JRPG agru, smishiti pridu, scene, hikove, neprijatelje, prepreke, zadmak 1 cilj
igre te nadin ostvarivanja i gubljenja bodova i Fivota. lzraditi | opisati razvo) prototipa vlastite
igre u Unity-u. Opisatl scene | nadin generiranja scena, predmete na sceni, poziciju kamere,
likove, spriteove §| animaciju likova, implementaciju zvukova u igri. Opisati kao su w ign
implementirane  prepreke | neprjatelyi, njihove  karaktenistike 1 ponaSanje, ufestalost
pojavljivanja, nadin borbe. Objasniti nadin stpecanja i gubljenja bodova, ratunanje rezultata i
pracenpe napretka u ign e moguenost napredovania kroz 1gra

Opisati ospovie kontrole igrata, korisnilko sudelje 1 HUT te njihova implementaciju u igri.
Opisati algoritme 1 sknple koge su razvigene kako b se ostvanla dodatna funkcionalnost
objekata w ign te dati prjedlog nadogradnje igre | moguénost poboljSanja.

Mentor Voditelj za zavrine radove
izv, prof. dr, sc, Marina lvagi¢-Kos doc. dr, s¢, Miran Pobar
s

Zadatak preuzet: 17.6.2020.

Todyid, Y

{potpis pristupnika)



Tomislav Babovi¢ — Shadow Tomb Valley

1 Sazetak

U ovom radu se opisuje razvoj ,,japanske igre uloga(JRPG)“ video igre ,,Shadow Tomb Valley*
u Unity razvojnom alatu. Koncept igre podsjec¢a na starije JRPG-ove za gameboy ili Sony
playstation.

Igra se sastoji od ,,Heroja“ s kojim igrac¢ upravlja te pokusava do¢i do ,,ShadowTomba*. U igri
postoje sigurne zone i zone u kojima su neprijatelji. Borba je napravljena tako da svatko ima
svoj potez tokom kojeg moze izvoditi akciju. Prilikom pobjede u borbi igraca se nagraduje
zlatom 1 iskustvom te u rijetkim sluajevima i predmetom. Igra¢ sakupljanjem iskustva
povecava svoj nivo. Na taj nacin otkljuava jednu od dvije klase te vjestine. U jednoj od
sigurnih zona se nalaze prodavac i gostionicar kod kojih je moguce kupiti, prodati predmete te
prespavati no¢ te tako u potpunosti obnoviti zdravlje 1 manu.

Kljucne rijeci: Unity, objekt, skripta, klasa, metoda, igra¢, protivnik
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2 Uvod

Povijest igara seze sve u prahistoriju kada su predmeti za igru izradivani od kostiju [1].
Razvitkom cCovjecanstva razvijale su se i igre. Tako je razvoj tehnologije doveo do razvoja
video igara. Prve video igre se pojavljuju 50-ih godina proslog stoljec¢a ali zbog cijene ra¢unala
video igre postaju popularne tek 70-ih godina. Medu prvim popularnijim igrama je ,,Pong® [2]
nastao 1972. godine od strane tvrtke Atari. Popularnost ove igre dovela je do razvoja novih
igara. Razvoj igara traje i danas. Tako danas imamo skoro 3 milijarde ljudi koji uzivaju u ¢arima
video igara [3]. Video igre su se vrtoglavo razvile te je sve viSe turnira posveéeno istima.
Nagradni fondovi znaju dosezati 1 do preko 30 milijuna dolara. Takoder postoji moguénost da
eSport postane sastavni dio olimpijskih igara.

Video igre se dijele u mnogo zanrova, ali za razliku od filmova i knjiga, svijet u kojem se
dogada radnja ne uvjetuje zanr. Neki od popularnijih Zanrova su: akcija, pucacka igra, sportske
igre, igranje uloga...[4]. JRPG je podZanr igri uloga. Jedna od specifi¢nosti ovakvih igara je
borba koja se odvija u potezima, tako zvana ,,turn-based combat“. Medu najprodavanijim
naslovima igri uloga su ,,Pokemon* koji je prodan u vise od 300 milijuna primjeraka [5]. Tu se
nalazi joS nekoliko igara iz istog podzanra kao §to su ,,Final Fantasy* i ,,Dragon Quest“. Razlog
tome je S$to su to serijali nastali tokom zlatnog doba igara uloga. Zlatno doba igara uloga je bilo
od 1990. do sredine 2000-ih. Jedan od razloga je Sto je JRPG viSe fokusiran na pricu od
klasi¢nih igri uloga. U tom razdoblju JRPG su se brzo razvijale te su postajale sve vise
fokusirane na pri¢u. Problem u tome je $to su postale donekle zatvorene za zapadno trziste jer
je postalo skupo prevoditi tekst sa japanskog na engleski [6].

Cilj ovog rada je osmisliti JRPG igru ,,Shadow Tomb Valley* i prikazati njen razvoj
koriStenjem razvojnog alata Unity 1 programskog jezika C#. Igra je napravljena za jednog
igraca te se igra isklju¢ivo upotrebom tipkovnicom. U igri su sadrZani osnovni koncepti svake
JRPG igre kao $to su borba bazirana na potezima, vjestine, klase, razli¢ite vrste predmeta,
slucajne borbe te borba sa Sefom.
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3 Unity razvojno okruzenje

Unity je viSeplatformski softver za razvoj 2D i 3D video igara, virtualne stvarnosti i simulacija.
Osim video industrije koristi se i u drugim industrijama, kao $to su filmska i arhitektonska.
Izradila ga je kompanija Unity Tehnologies i predstavila 2005. godine na Worldwide
Developers konferenciji. Na izlasku je bio namijenjen isklju¢ivo za platformu OS X, dok danas
ima podrsku za preko 25 platformi [7]. Unity podrzava C# programski jezik u kojemu su pisane
skripte za za izradu video igre ,,Shadow Tomb Valley* koja je tema ovog rada. Osim C# Unity
podrzava JavaScript i Python. Unity je potpuno besplatan za koristenje, medutim sadrzi svoj
»Assets store na kojem postoji mogucnost kupovine razli¢itih pomagala za razvoj igre. Unity
verzija koriStena u izradi video igre je 2019.3.3f1.

3.1 Unity sucelje

Prilikom pokretanja programa prikazuje se pocetno sucelje prikazano na slici 1. Sastoji se od
viSe dijelova te je u potpunosti prilagodljiv. PoCetno sucelje se sastoji od:

e Hierarchy

e Scene

e Game

e Assets Store
e Inspector

e Project

e Console
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Slika 1 Unity pocetno sucelje
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Naravno ovo su samo neki od prozora programa te se ostali mogu ukljuciti u padaju¢em
izborniku ,,Window*.

3.1.1 Hierarchy

Hierarchy [8] (hrv. hijerarhija) sluzi za hijerarhijski prikaz svih objekata na trenutnoj sceni.
Koristi koncept roditeljstva, tj. objekti se mogu grupirati unutar jednog objekta roditelja. Taj
koncept je vrlo vazan jer unutar sucelja mozemo postaviti objekte koje Zelimo napraviti
vidljivima na sceni, odnosno koje ne. Grupiranjem mozemo iskljuciti roditelja te na taj nacin i
djecu, npr. objekt ,,Options* na slici 2. To svojstvo je vrlo vazno u radu sa korisnickim
grafickim suceljem jer na taj nacin mozemo sakriti viSe objekata koji su usko povezani te ih sve
prikazati odjednom ukljucivanjem roditelja.

= Hierarchy =
$r Gw )
< Menu j
¥ [{] Canvas
f1) Background
# (71 Main Menu
k- [1) Options
»-[1] Controls
¥ Main Camera >
[ EventSystem
() Audio Source

Slika 2 Hierarchy
3.1.2 Scene

Scene [9] (hrv. Scena) je interaktivni prozor u svijet kojeg korisnik kreira. Na sceni mozemo
mijenjati rotaciju, poziciju te veli¢inu objekata. Svaka nova scena dolazi sa jednom
komponentom, to je kamera. Ona sluzi za prikaz naSe igre na ekran te ju na sceni mozemo
uredivati kao svaki drugi objekt u igri. Na slici 3 vidimo pocetnu scenu igre.
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| #iScene |omGame (i Asset Store i
)| shadea +/[ || e[ & |+ @o|sy|v| | % |mu+|Gizmos |+ | (- al

e QUTT

T

Slika 3 Scene
3.13 Game

Game [10] (hrv. Igra) sluzi za prikaz igre. Tu se moze ukljuciti ,,Play mode* kako bi se
pokrenula trenutna scena, te vidjelo kako se ponasa unutar igre. Da bi na game sucelju bila
prikazana scena potrebna je kamera na sceni. Na slici 4 vidljivo je game sucelje i moguénosti
koje isto nudi. Tako na primjer se moze mijenjati rezolucija te vidjeti kako se igra prikazuje na
razli¢itim rezolucijama. To je zapravo jako bitno jer Unity ne nudi opciju mijenjanja rezolucije
pomocu koda osim za gotovu igru.

# Scene awGame @ Asset Store £

Display 1 ~|1080 {1920x1080) | Scale @ 0.463 | Maximize On Play Mute Audio | Stats | Gizmos |~

G T =
= FLAY

S L

LioAL

Slika 4 Game
3.14 Assets Store

Assets store [11] (hrv. Ducan sredstava) sadrzi biblioteke besplatnih i komercijalnih objekata



Tomislav Babovi¢ — Shadow Tomb Valley

koji se mogu koristiti u igri. Sadrzi mnostvo tekstura, modela, animacija, ali 1 ve¢ gotovih
projekata i vodica. Na slici 5 se vide dva dodatka koje su napravili drugi korisnici ovog softvera.

| i Scene omGame | AssetStore |

4 » c A Categories ~ | Sell Assets | Feedback | FAQ o] My Assets Open in Browser English - = USD

Popular Assets See more

TEXT

[-50% ]
Shapes Text Animator for Unity
* % drdek (15) ok ke (28)
$50 $12.50

Slika 5 Assets store
3.1.5 Inspector

Inspector [12] (hrv. Inspektor) sluzi za inspekciju trenutno odabranog objekta. Tu su prikazane
sve komponente i svojstva trenutnog objekta te ih se moze mijenjati bez potrebe za kodom. Svi
objekti na sceni dolaze sa komponentom ,,transform* tj. ,,rect transform* ako je objekt vezan
za graficko sucelje. Ta komponenta nam govori gdje na sceni je taj objekt smjesten, te koja mu
je veli€ina, rotacija i sidriSte. Objektima je moguée dodati nove komponente kao $to su ,,box
collider 2D* i ,,Rigidbody 2D* koji u kombinaciji sluze za simulaciju tijela objekta. U slu¢aju
da korisnik spremi neki objekt za ponovno koriStenje, tzv. ,prefabs® u inspektoru se nude
dodatne opcije. Slika 6 prikazuje ,,prefab“ objekta Player.
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Add Component

Slika 6 Inspector

3.1.6 Project

Project [13] (hrv. Projekt) prikazuje sve datoteke i mape u trenutno otvorenom projektu (slika
7). Sastoji se od dva dijela, lijevi dio prikazuje hijerarhijski odnos datoteka i mapa u projektu.
Desni dio prikazuje sadrzaj trenutno odabrane mape. Prilikom izrade projekta potrebno je
grupirati i1 raspodijeliti datoteke u mape kako bi se uvijek moglo lako pristupiti odredenoj
datoteci.

Slika 7 Project

10
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3.1.7 Console

Console [14] (hrv. Konzola) sluzi za prikaz pogreski, upozorenja te poruka koje korisnik
generira sam u svrhu otklanjanja pogreski ili Unity kad dovrsi neku radnju. Slika 8 prikazuje
konzolu koja obavjestava korisnika o pogresci nastaloj u skripti ,,BattleSystem.cs u redu broj
645.

Collapse | Clear on Play

Slika 8 Konzola sa porukom o pogresci

3.2 MonoBehaviour

MonoBehaviour [15] je bazna klasa iz koje proizlaze sve druge skripte u Unityju. Jedino skripte
koje proizlaze iz te klase mogu se dodati objektima. Osim toga nudi moguénost koristenja ko-
routina, koje sluze za asinkrono izvodenje koda, te mogucnost izvodenja koda na osnovu
dogadaja u projektu.

11
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Slika 9 Tijek izvodenja metoda u MonoBehaviour klasi

12
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Neke od vaznijih metoda su ,,Start”, ,,Awake®, ,,OnEnable*, ,,Update” ,FixedUpdate* i
,OnCollisionEnter®. ,,Start i ,,Awake imaju skoro istu funkcionalnost te se obje metode
izvode jednom. Razlika je da se ,,Awake‘ izvodi kad se objekt aktivira, dok se ,,Start™ izvodi
tek kad se skripta aktivira. ,,OnEnable* se razlikuje od ,,Start” po tome §to se izvodi uvijek kad
se skripta aktivira. ,,Update i ,,FixedUpade* se razlikuju po tome $to se ,,Update poziva za
svaku sli¢icu dok se ,,FixedUpdate* poziva za svaki odredeni vremenski interval. 1z tog razloga
se ,,FixedUpdate* koristi za fiziku. ,,OnCollisionEnter je samo jedna od metoda iz familije
OnCollision/OnTrigger te sluzi za izvodenje koda kada se dva objekta dotaknu.

4 Razvoj igre

U nastavku se opisuje proces razvoja video igre ,,Shadow Tomb Valley*. Inspiracija za izradu
ove igre je video igra ,,Final Fantasy* nastala 1987. godine. Po uzoru na ,,Final Fantasy“ i u
ovoj igri igra¢ ima sluc¢ajne borbe u kojima sakuplja iskustvo i zlato. Skupljanjem iskustva igrac¢
otkljucava klasu 1 vjeStine kako bi bio u moguénosti poraziti ,,Shadow kinga“.

Igra pocinje budenjem igraca u svojoj kuci. Igrac otkriva svijet u kojem se nasao te ima na izbor
istraziti grad ili izaci iz njega. IstraZivanjem grada nailazi na NPC-a koji kroz dijalog (slika 10)
nudi igracu opciju kupovine i prodaje itema.
)
HELLO ADYEMTURER.
HOW CAM I HELP YOU?

o -

|
| 33
|
i
|

=

L

!
il
|

il

Slika 10 Primjer dijaloga

Izbornik za kupovinu (slika 11) 1 prodaju sadrzi iteme koje igra¢ moze kupiti, tj. ako posjeduje
item, prodati.

13
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5 BANDANA 100 & BOOTS 100

HP

Mana

BREAD
DMG
GOLD & HEAL 4@HP

EXP

Slika 11 Prikaz izbornika kupovine

Izlaskom iz grada igra€ se nalazi na sceni svijeta (slika 12).

Slika 12 Scena svijeta

Istrazujudi svijet oko sebe igraca napadaju protivnici. Prilikom ulaska u borbu sa protivnicima
pokrece se scena borbe (slika 13).

14
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LVl 1 SCORPION

SKILL ITEM RUM

Slika 13 Scena borbe

Ukoliko igra¢ pobijedi u borbi biva nagraden iskustvom 1 zlatom. Zlato sluzi za kupovinu itema
te za odmaranje u gostionici kako bi si obnovio zdravlje i manu. Iskustvo je potrebno kako bi
igra¢ podigao svoj nivo te time otkljuc¢ao klase i vjestine. Osim toga podizanjem nivoa igracu
se povecaju atributi. Pove¢anjem atributa igra¢ postaje jaci.

Cilj igre je kroz nasumicne borbe sa protivnicima podiéi nivo igraca, sakupiti zlato, te kupiti
iteme. Nakon S$to se igra¢ opremio itemima i podigao svoj nivo dovoljno visoko, moze se
zaputiti u borbu sa ,,Shadow Kingom®, te pobjedom nad njim otkljucati ulaz u ,,Shadow Tomb*
1 pobijediti igru.

Igrac se sastoji od 12 spriteova podijeljenih u 4 animacije. U borbi kao i protivnici je prikazan
jednim spriteom te ima dodatnu animaciju za prikaz napada.

4.1 Main menu

Main menu (hrv. Glavni izbornik) scena je sastavni dio svake video igre. Postavke koje nudi
glavni izbornik su opcije, pregled kontrola s kojima se upravlja igra, postavljanje glasnoce
zvuka, mijenjanje rezolucije, pokretanje prijasnje spremljene igre te izlazak iz nje. Na slici 4 je
prikazan glavni izbornik igre implementiran interaktivnim gumbima. Gumb je unaprijed
generiran objekt koji dolazi sa komponentom ,,Button* te djetetom ,, Text*.
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4.1.1 Options
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On Click ()
Runtime O~ = GameObject.SetActive -
) Options @ | v
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Main M @
Runtime O~  Button.Select v
® Audic0 @

Slika 14 Options gumb

Slika 14 prikazuje gumb ,,Options* glavnog izbornika. Neke od postavki koje ta komponenta
nudi su mijenjanje boje gumba u razli¢itim stanjima, navigacija, te dodavanje dogadaja koji se
izvrSavaju kada se gumb pritisne. Ako scena nije kompleksna, automatska navigacija koju
Unity nudi je sasvim dovoljna za kretanje po gumbima koriStenjem tipkovnice. ,,OnClick*
dogadaji koji se dodaju gumbu mogu biti sve ,,public void* metode koje primaju najvise jedan
jednostavan argument. ,,Public void“ metoda je zapravo dio koda koji ne vra¢a rezultat. Jedna
od koristenijih metoda u ovom radu, ,,SetActive, postoji za svaki objekt u Unityju te sluzi za
aktiviranje objekta na sceni. Tako ,,Options* gumb deaktivira trenutno prikazane gumbe i
aktivira plocu ,,Options* na kojoj postavlja gumb ,,Audio0* kao trenutno odabrani objekt.
Mogu¢énosti koje nudi ovaj dio glavnog izbornika su promjena glasnoc¢e zvuka, pregled kontrola
te promjenu rezolucije. Glasnoc¢a zvuka u Unityju je u rasponu od 0 do 1. Na slici 15 se vidi da
postoje tri gumba za promjenu glasnoce, pritiskom na gumb postavlja se glasnoc¢a na vrijednost
koja piSe na gumbu.

public void ChangeVolume(float volume)

{

audioSource.volume = volume;

Igra je napravljena tako da se zvuk konstantno reproducira tako da na pocetnoj sceni postoji
objekt sa skriptom koja onemogucava njegovo unistavanje osim ako ve¢ ne postoji objekt sa
istom skriptom na sceni.
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if (audioPlayer ==

{

audioPlayer = 5
DontDestroyOnLoad ( )
audioSource.Play();

}

else

{
Destroy ( )5

Osim glasno¢e moze se promijeniti i rezolucija odabirom odgovarajuce rezolucije u padajuéem
izborniku.

Slika 15 Game options

Pritiskom na gumb ,,CONTROLS* prikazuju se kontrole igre. Svi objekti koji prikazuju tekst
imaju komponentu ,,TextMeshPro — Text (Ul)*. Ta komponenta zamjenjuje komponentu
»lext™ . Obje komponente sluze za prikaz teksta uz razliku da ,, TextMeshPro — Text (UD)* nudi
puno vecu mogucnost uredivanja izgleda.

4.1.2  Play game
Pritiskom na gumb ,,Play* se pozivaju metoda ,,SetUpGame*. Metoda sluzi za postavljanje
pocetnih vrijednosti igre kao $to su igracev nivo i igracevo zdravlje:

PlayerUnit.unitlLvl

PlayerUnit.maxHP

17
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Nakon $to se postave pocetne vrijednosti spremi se ime trenutne scene i pokrene se nova:

PlayerPrefs.SetString(" last scene ", SceneManager.GetActiveScene().name);

SceneManager.lLoadScene("PlayerHouse", LoadSceneMode.Single);

Analogno tome gumb ,.Load game* poziva metodu ,Load Game“ s kojom se ucitavaju
spremljene vrijednosti igre. Scene se pokrecu preko imena scene te se prije svakog pokretanja
nove scene sprema scena na kojoj se igra¢ prethodno nalazio. To sluzi za provjeru kod
pokretanja scene ,,Player house* i kod povratka sa scene ,,Battle”. U prvom slucaju sluzi kod
pokretanja nove igre kako bi igra¢ zapoceo igru uvijek na istoj poziciji, ali prilikom povratka
na scenu se ne postavlja na tu poziciju. Na ostalim scenama prije pokretanja nove scene se
sprema pozicija na kojoj ¢e se pozicionirati igra¢ na novoj sceni.

Provjerava se je li prethodna scena pocetna scena igre, te ako je postavlja igraa na zadanu
poziciju:

if (PlayerPrefs.GetString(" last scene ") == "Menu")
transform.position = new Vector2(3.5f, 3.5f);

else
transform.position = new Vector2(PlayerPrefs.GetFloat("x"), Player
Prefs.GetFloat("y"));

Transform.position se odnosi na poziciju objekta koji sadrzi skriptu kao svoju komponentu.
Pozicija u Unityju je vektorska udaljenost u smjeru x, y 1 z osi od ishodista koordinatnog
sustava. S obzirom da se prikazuje razvoj 2D igre veli€ina udaljenosti u smjeru z osi je uvijek
0 te se koristi new Vector2 metoda koja prima argumente samo za X 1 y 0s.

4.2 Scene svijeta

Igra se igra unutar Sest scena od ¢ega su pet scena po kojima se igra¢ moZe kretati. Tih pet scena
jednim imenom se nazivaju scene svijeta. Sve su realiziranje koriStenjem objekta grid koji sluzi
kao roditelj za objekt tilemap. Objekt grid sluzi za prikaz koordinatnog sustava razdijeljenog u
kvadrati¢e veli¢ine 1x1. Objekt tilemap je dijete grida te sluzi za poplo€avanje grida. Ta dva
objekta su vazna za razvoj 2D igara jer na brz i jednostavan nacin omogucuju uredivanje izgleda
scene. Objekti ne dolaze u instalaciji sa Unityjem te ih je potrebno preuzeti sa ,,Package
Manager. Da bi se mogao koristit sistem poploc¢avanja takoder je potrebno napraviti i ploce
koje se zele postaviti. Prvi korak je stvoriti ,, Tile Palette* (Slika 16) u kojeg se dodaju spriteovi
koji se Zele postaviti na mapu.
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@ Inspector _ Tile Palette
hléy #1020 &

Active Tilemap Base

Default Brush

Slika 16 Tile Palette

Takoder osim obi¢nih plo¢a moguce je koristiti 1 ploCe sa pravilima ,,Rule Tile*. To su posebna
vrsta plo¢a kojima se dodaju odredena pravila, te prilikom postavljanja Unity automatski prema
pravilima mijenja izgled ploca. Na slici 17 je prikazano nekoliko pravila jedne takve ploce
koriStene u izradi igre. Pravila se sastoje od kvadrata podijeljenog u 9 manjih kvadrati¢a. Svaki
od tih manjih kvadrata sluzi za vizualizaciju grida, sredi$nji kvadrat oznacava poziciju na koju
se smjeSta ploca dok ostali kvadrati oznacavaju susjede. Susjedni kvadrati mogu biti prazni,
sadrzavati ili zelenu strelicu ili crveni x. Na primjeru prvog pravilo ¢e se objasniti kako pravila
funkcioniraju. Strelica oznacava da mora postojati gornji susjed, a x-evi kako ti susjedi ne smiju
postojati. Prazni kvadrati oznacavaju da za izgled nije bitan susjed na toj poziciji. Razlog tome
je Sto za generiranje potpunog rule tilea za 2D igru se koristi 47 spriteova dok rule tile
omogucava puno vise pravila. Nakon §to se postavi svih 47 pravila dovoljno je otvoriti ,, Tile
Palette®, izabrati napravljeni rule tile, te pritiskom miSa na Zeljenu lokaciju postaviti tile.
Ukoliko se zadovolje pravila iz rule tilea, spriteovi na tim pozicijama se mijenjaju u sprite
postavljen u rule tileu.

Uutput ainygie b
= Game Object T None (Game ® | 4
Rule Fixed - % %
Collider Sprite v | (%] Select
Output Single -
= Game Object None (Game © !E
Rule Fixed - _‘_ x
Collider Sprite - x elect
Qutput Single -
= Game Object None (Game © | ¥ ¥ X
Rule Fixed - %X X
Collider Sprite - XXX elect
Qutput Single -

Slika 17 Rule tile

Za izradu igre je koriSteno nekoliko rule tileova te nekoliko tilemapova. Razlog koristenja vise
tilemapova je taj Sto omogucuje dodatne opcije uredivanja izgleda mape. Na slici 18 se vidi

19



Tomislav Babovi¢ — Shadow Tomb Valley

primjer toga. KoriStenjem odvojenih tilemapova moguce je postaviti bazu mape i stolove 1
stolice odvojeno. KoriStenjem jednog tilemapa bi se morao napraviti sprite koji sadrzi bazu,
stol 1 bocu.

Slika 18 Primjer vise tilemapova

Takoder je moguée dodavanje komponente ,, Tilemap Collider 2D* te na taj nacin napraviti
tilemap koji prikazuje objekte s kojima se igra¢ sudara. Na primjeru slike 18 igra¢ se moze
kretati po crvenoj povrsini dok ne moze po stolicama i stolu.

4.3 Igrac

Igrac se sastoji od nekoliko komponenti. Sprite renderer koji je zaduzen za prikaz spritea koji
predstavlja igraca, animatora koji je zaduzen za upravljanje animacijama za kretnju igraca.
Animacije se rade tako da se u ,,Animation* prozoru dodaju spriteovi koje se Zele animirati.
Moze se birati u kojoj milisekundi animacije se Zeli aktivirati pojedini sprite. Na taj nacin se
dobiva niz spriteova koji se u odredenom vremenskom intervalu prikazu. Jedan objekt moze
sadrzavati viSe animacija, te su sve animacije sadrzane u animatoru. Animator je zapravo
deterministicki automat kojem se $alje signal da prede u odredeno stanje i na taj nacin pokrene
animacija. To znaci da animator u svakom trenutku moZze biti samo u jednom stanju. Na slici
19 se vidi animator koriSten za upravljanjem animacijama kretanja igraca.
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Layer - Auto Live Lit

Slika 19 Animator komponenta igraca

Da bi animator funkcionirao potrebno je dodati skriptu koja ¢e upravljati prijelazima:

{
if (Input.GetAxis("Vertical"™) < @) anim.SetTrigger("Down");

else if (Input.GetAxisRaw("Vertical™) > @) anim.SetTrigger("Up");

else if (Input.GetAxisRaw("Horizontal") < @) anim.SetTrigger("Left");

else if (Input.GetAxisRaw("Horizontal") > @) anim.SetTrigger("Right");

else if (Input.GetAxisRaw("Horizontal") == © && Input.GetAxis("Vertical") == 0
) anim.SetTrigger("Stop");

}

U skripti se provjerava je li igra¢ pritisnuo tipku za kretanje s pomoc¢u Input.GetAxis (,,ime
o0si“) te ako je, pokrece se animacija vezana za smjer u kojem se krece. Ako igra¢ nije pritisnuo
tipku ili je otpustio tipku za kretnju Salje se animatoru poruka da prijede u stanje u kojem ne
prikazuje animacija. Na sli¢an nacin se implementira i kretanje igraca.

Prvo se na isti nacin provjeri i spremi vrijednost u kojoj se igra¢ Zeli kretati. Zatim, da bi se
dobio efekt kretanja, igracev polozaj se mijenja ovisno o smjeru u kojem se Zeli kretati
pomnozen sa brzinom i vremenskim intervalom u kojem se metoda poziva:

Input.GetAxisRaw("Horizontal™);
Input.GetAxisRaw("Vertical™);

gameObject.transform.position = Vector2(transform.position.x + (h * speed
* Time.deltaTime),transform.position.y + (v * speed * Time.deltaTime));
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Brzina je veli¢ina koja odreduje koliko brzo ¢e se igra¢ kretati. Vremenski interval
(Time.deltaTime) je vrijeme proteklo izmedu dvije sli¢ice. Kako je ve¢ spomenuto polozaj
objekta je odreden koordinatnim sustavom te s new Vector2 metodom se stvara novi vektor.
Vrijednosti novog vektora su poloZzaj igraca u prosloj sliici promijenjene za dobiveni izracun
za obje osi. Uz kretnju igraca su bitni ,,Box Collider 2D i ,,RigidBody 2D* koji kako je
spomenuto sluze za simulaciju fizickih zakona igraca. Postoje i komponente ,,Box Collider* i
,»RigidBody*, ali ovoj igru nisu potrebni jer je igra 2D.

4.3.1 PlayerUnit

PlayerUnit je skripta usko vezana za igraca, ali zbog potrebe postojanja kroz cijelu igru nije
komponenta igraca. Skripta sluzi kako bi se u njoj spremali podaci o igracu te kao takva ne
nasljeduje ,,MonoBehaviour®.

public static void SetExpNeededForNextLvl()

{
expForLvlUp = (int)(100 * (Mathf.Pow(unitLvl+1,1.3f)) - 100 * (unitLvl+l));

public static void Lv1Up()
{

unitLvl++;
if (unitLvl == 2)
pickUpClass = true;
damage += UnityEngine.Random.Range(2, 5);
var hp = UnityEngine.Random.Range(4, 7);

maxHP += hp;
currentHP += hp;
var mana = UnityEngine.Random.Range(3, 7);
manaAmount += mana;
maxMana += mana;
if (unitLvl == 2) return;
foreach(var skill in Inventory.playerClass.skills)
{
if (skill.lvlReq == unitLvl)
Inventory.AddSkill(skill);

Skripta sadrzi sve podatke o igracu koji se pokretanjem igre postavljaju na pocetnu vrijednost.
Kako bi igra¢ imao osje¢aj da napreduje kroz igru tako za svaki idu¢i nivo treba sakupiti sve
viSe iskustva. Takoder ako pozeli igrati igru od pocetka osim potrebnog iskustva za iduci nivo
ostali atributi mu nece biti jednaki kao u prethodnoj igri.

4.3.2 Inventory

Jos jedna skripta koja postoji kroz cijelu igru te kao takva nije proizasla iz ,,MonoBehaviour®.
Ova skripta sadrzi sve informacije o objektima koje igra¢ posjeduje. Tu spadaju predmeti
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(itemi), vjestine, klasa, oprema i zlato. Itemi 1 vjeStine su realizirani kao liste objekata u koje se
ucitavaju objekti koje igra¢ posjeduje:

public static List<ItemObject> playerInventory = new List<ItemObject>();

Oprema koju igrac koristi je realizirana kao ,,Dictionary* (hrv. Rje¢nik). U rjecnik se spremaju
parovi,,Klju¢->Vrijednost* te jedan klju¢ moze posjedovati samo jednu vrijednost. Na taj nacin
je igraC ograni¢en na samo jedan predmet koji moze nositi u ruci, na glavi,...

U koda se provjerava postoji li ve¢ oprema istog tipa kao ona s kojom se igrac zeli opremiti:

if (equipedItems.ContainsKey(newEquip.eType.ToString()))
{
PlayerUnit.damage -= equipedItems[newEquip.eType.ToString()].dmg;
PlayerUnit.maxHP -= equipedItems[newEquip.eType.ToString()].hp;
PlayerUnit.currentHP -= equipedItems[newEquip.eType.ToString()].hp;
AddItem(equipedItems[newEquip.eType.ToString()]);
equipedItems.Remove(newEquip.eType.ToString());
¥
equipedItems.Add(newEquip.eType.ToString(), newEquip);
PlayerUnit.damage += equipedItems[newEquip.eType.ToString()].dmg;
PlayerUnit.maxHP += equipedItems[newEquip.eType.ToString()].hp;
PlayerUnit.currentHP += equipedItems[newEquip.eType.ToString()].hp;

Ako postoji prvo se igracu umanje atributi za vrijednost stare opreme te se stara oprema
premjesti u listu predmeta koje igrac¢ posjeduje. Neovisno o tome je li igra¢ imao opremu istog
tipa, igra€ se oprema novom opremom te mu se povecavaju atributi za vrijednost nove opreme.

4.3.2.1 Predmeti

Predmeti (itemi) su objekti koji proizlaze iz klase ,,ScriptableObject* te kao takvi ne mogu biti
komponente objekata na sceni. ,,ScriptableObject objekti sluze primarno kao spremiste
podataka. Ti objekti se spremaju kao assetsi te kao takvi se mogu ucitavati u igru bez potrebe
stvaranja objekta na sceni koji ¢e ih predstavljati. Za razliku od obi¢nih klasa ne moraju se
stvarati objekti koji ¢e sadrZzavati skriptu. To olakSava pronalazak podataka jer se ne traZi na
sceni objekt koji ih sadrzi ve¢ ih se direktno ucitava iz igre.

public abstract class ItemObject : ScriptableObject
{

public string itemName;

public string description;
public enum ItemType

{

Default,
Equipment
¥
public ItemType type;
public Sprite sprit;
public int price;
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public virtual void Use()

{

int index = Inventory.playerInventory.IndexOf(this);

Inventory.itemQuantity[index]--;

if (Inventory.itemQuantity[index] == 0)

{
Inventory.itemQuantity.RemoveAt(index);
Inventory.playerInventory.RemoveAt(index);

Uz nasljedivanje ,,ScriptableObject klase predmeti su apstraktna klasa. KoriStenjem kljucne
rijeci ,,abstract* onemogucuje se stvaranje predmeta koji ne posjeduju tip (type) i omoguéuje
se koriStenje virtualne metode ,,Use* u svim klasama koje nasljeduju ,,ItemObject”. Virtualna
metoda je zajednicka svim izvedenim klasama klase ,,ItemObject®, te uklanja potrebu da se isti
kod pise u svakoj izvedenoj klasi. Kad se predmet iskoristi, smanjuje se koli¢ina tog predmeta
koju igra€ posjeduje. Ako je koli¢ina nakon $to se predmet iskoristi jednaka nuli taj se predmet
uklanja iz ,,Inventory* klase. U igri postoje dva tipa predmeta. To su ,,Default” i ,,Equipment*.
Za oba tipa predmeta stvara se nova klasa koji nasljeduje ,,ItemObject. ,,Default itemi sadrze
jos 1 vrijednosti zdravlja i mane koji se obnove igracu prilikom koristenja:

public class DefaultItem : ItemObject

{
public int heal;
public int mana;
private void Awake()

{
type = ItemType.Default;

public override void Use()

{

base.Use();
PlayerUnit.HealUnit(this.heal,this.mana);

Osim toga, prilikom koriStenja predmeta takoder se dodaje dodatna funkcionalnost te se koristi
klju¢na rije¢ override. To omogucuje da se nadjaca virtualna metoda ,,Use* iz ,,ItemObject*
klase. Uz nadjacavanje se izvodi i kod iz virtualne metode sa ,,base.Use()*“ . Osim toga se igracu
obnavlja zdravlje 1 mana za vrijednosti koje predmet sadrzi. Drugi tip predmeta je ,,Equipment®.
Sadrzi vrijednosti zdravlja i Stete koje se dodaju igracu ukoliko se igra¢ opremi s istim. Dijele
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se u Cetiri podtipa: Head, Chest, Legs, Hands. Ti podtipovi su kljucevi u rjecniku klase
,Inventory* koji sluzi kao spremiste o opremljenim itemima:

EquipType

Head, Chest, Legs, Hands

EquipType eType;
dmg;
hp;

Kao i default itemi i Equipment sadrze override Use metodu s kojom se nadjacava virtualna
metoda roditelja. Pozivanjem Use metode kod ovih predmeta se izvodi virtualna metoda
roditelja te metoda ,,Equip* klase ,,Inventory*:

Use()

.Use();
Inventory.Equip( )

Equipment sadrzi i metodu ,,StatChange* koja sluzi za prikaz promjene igracevih atributa ako
se opremi sa odabranim predmetom. Pojasnjenje ove metode se nalazi u poglavlju o ,,Pause
Game*.

StatChange()

if (Inventory.equipedItems.ContainsKey( .eType.ToString()))
EquipmentStatDifferenceShow.equipmentStatDifferenceShow.ShowStatDi
fferences( .hp, .dmg, Inventory.equipedItems[ .eType.ToString()].hp,
Inventory.equipedItems][ .eType.ToString()].dmg);
else
EquipmentStatDifferenceShow.equipmentStatDifferenceShow.ShowStatDi
fferences( .hp, .dmg);

}

4.3.2.2 Klasa igraca

Igra¢ sakupljanjem iskustva 1 podizanjem svojeg nivoa moZe otkljucati klase. Klase su
implementirane na isti na¢in kao 1 predmeti te kao takvi nisu vezani za objekt igraca ve¢ postoje
uigri:

ClassObject : ScriptableObject

cName = "New Classe";

List<SkillObject> skills = List<SkillObject>();
changeHP;
changeDMG;
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description;

Klase ne sadrze podklase te postoji samo jedna skripta koja ih realizira. Klase sadrze
informacije o imenu klase, zdravlju i Steti koje pojacavaju igraca, opisa, te liste vjestina koje
igra¢ moze nauciti u toj klasi.

4.3.2.3  Vjestine

Vjestine su implementirane na identi¢an nacin. Sadrze informacije o potrebnom nivou igraca
koji je potreban da bi se otkljucale, Steti koju igra¢ nanosi protivniku, te potrebnoj mani koju
igraC treba imati kako bi ih mogao iskoristiti:

SkillObject : ScriptableObject

skillName = "new skill";
skillDmg;
description;
Sprite img;
1v1Req;
manaCost;

4.4 Pause Game

Kako bi igra¢ imao pregled nad atributima, predmetima te vjeStinama napravljen je i ,,Pause
game* (hrv. Pauza) sistem. Igra¢ pritiskom na tipku ,,escape* aktivira platno pauze. S obzirom
da ne postoji nacin za u potpunosti pauzirati igru, na korisniku je da osmisli svoj sistem kako
bi prividno to napravio. Jedan od nacina za to je u ,,Update” metodi napraviti provjeru.
Provjerava se je li igra¢ pritisnuo tipku ,,escape‘ te nalazi 1i se trenutno u situaciji u kojoj je
dozvoljena pauza:

Update()

{
if (Input.GetKeyDown("escape") && canPause)

{

if (GamePaused==0)

{

PauseGameplay();
GamePaused = 1;

}

else

{

ContinueGame();
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GamePaused = 0;

Ako se uvjeti ispune slijedi daljnja provjera. Iduca provjera provjerava je li igra ve¢ pauzirana,
te ako nije se poziva metoda ,,PauseGameplay* i postavlja vrijednost varijable “GamePaused*
na 1. Ta vrijednost govori je li igra pauzirana ili nije.

Metoda ,,PauseGameplay* postavlja brzinu kojom vrijeme protjece u igri na 0 i aktivira platno
pauze:

PauseGameplay()

Time.timeScale = 0;
pausePanel.SetActive(

Slika 20 prikazuje aktivirano platno. Svaka scena svijeta sadrzi identicno platno te se
pokretanjem svake od njih platno deaktivira. Razlog tome je osiguravanje da se objekti sa platna
ucitaju u skripte prilikom pokretanja scene.

RETURM TO

EQUIPMEMT MAIM MEMU

Slika 20 Pause game platno

Prilikom aktiviranja pauze metodom ,,OnEnable* se ucitavaju vrijednosti iz, Inventory* klase.
Pauza se sastoji od nekoliko ploca od kojih je prilikom pokretanja vidljiva samo jedna. Na njoj
su prikazani podaci o igracu te sprite koji prikazuje igraca. Osim te plo¢e na platnu se nalaze
nekoliko gumbova sa razli¢itim funkcionalnostima. Pritiskom na prvi gumb se prikazuje lista
itema koje igra¢ posjeduje.

Button button = Instantiate(itemButton) Button;

button.gameObject.SetActive( );
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Itemi i vjeStine su prikazani koriStenjem gumba. Skripta ,,PlayerOptionsControl* sadrzi
referencu na te gumbe. Gornji kod se poziva za svaki item kojeg igra¢ posjeduje. Gumb button
oznacava da ¢e item biti prikazan kao gumb. ,Instantiate” metoda inicijalizira kopiju vec
napravljenog gumba na sceni koji sluzi za prikaz itema. Originalni gumb je sakriven na sceni
jer sluzi samo kao plan po kojom se prikazuju itemi. Kopija gumba se aktivira jer se sve kopije
medusobno razlikuju te svaka prikazuje po jedan item koji igra¢ posjeduje. Potom se mijenja
vrijednosti gumba na vrijednosti itema kojeg se inicijalizira.

Osim inicijalizacije 1 aktivacije kopije, postavlja se roditelj na vrijednost roditelja originala:

button.transform.SetParent(itemButton.transform.parent,

inventoryButtons.Add(button);

Sa vrijednoscu ,,false* se osigurava da pozicija svakog gumba bude razlicita. To je osigurano
koriStenjem ,,scrollview* komponente koja sluzi za prikaz vece koli¢ine objekata. Prikazuje ih
kao listu kroz koju se moze kretati (slika 21). Gumbi se nalaze u djetetu ,,Content™ koji je
postavljen kao roditelja gumba. Bitno je da roditelj gumba bude ,,Content™ zbog komponente
,,Grid Layout Group*. Komponenta sluZi za automatsko postavljanje djece u resetku. Na slici
20 se vidi da koriStena reSetka postavlja djecu u 2 stupca. Osim liste prikazuje se i opis trenutno
odabranog itema.

ITEN

ITEM

OFIS ITEMA

Slika 21 Itemi

Osim pregleda itema kojih igra¢ posjeduje, na pauzi se mogu iskoristiti itemi, te se opremiti sa
opremom.
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On Click ()
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Slika 22 Item OnClick pozivi

Kako bi se osigurala funkcionalnost koristenja itema dodane su metode koje se izvode prilikom
pritiska na item (slika 22). Prvo se poziva metoda ,,DeactivateButton‘ koja sluzi za postavljanje
zastavice interaktivnosti itema na 0. Na taj nacin igra¢ ne moze slucajno pritisnuti 2 itema
odjednom. Potom se postavlja posljednji item koji je stisnut. Metoda prima jedan argument te
ako se kao argument postavi gumb koji poziva metodu Unity osigurava da sve kopije
referenciraju sebe, a ne original. Potom se aktivira plo¢a na kojoj se nalaze gumbi za koriStenje
itema. Na posljetku metodom ,,OnClick* se provjerava tip itema koji je pritisnut:

public void OnClick()

{
if (item.type == ItemObject.ItemType.Default)

{
GameObject.FindGameObjectWithTag("Equip™).SetActive(false);
GameObject.FindGameObjectWithTag("Use").GetComponentInChildren<But
ton>().Select();
}

else

{

GameObject.FindGameObjectWithTag("Use").SetActive(false);
GameObject.FindGameObjectWithTag("Equip").GetComponentInChildren<B
utton>().Select();

}

Ako je odabran item tipa ,,Default™ deaktivira se plo¢a koja sadrzi gumbe za opremiti igraca
itemom. Potom se postavlja gumb za koriStenje itema kao odabranog gumba na platnu. Ukoliko
je odabrana oprema i igrac se odluci opremiti tim itemom poziva se metoda ,,ChangeStats* koja
osvjeZzi podatke na ploci na kojoj su prikazani igracevi atributi.

Na ovaj nacin se promijeni vrijednost teksta koji prikazuje igracev nivo, zdravlje 1 manu:
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lvl.text = PlayerUnit.unitLvl.ToString();
hp.text = PlayerUnit.currentHP.ToString() + "/"

+ PlayerUnit.maxHP.ToString();
mana.text = PlayerUnit.manaAmount.ToString() + "/" +
PlayerUnit.maxMana.ToString();

Kako su gumbi pozicionirani svuda po platnu koriStene su tri vrste navigacije. Prva,
horizontalna, se koristi za gumbe koji su vidljivi prilikom pokretanja pauze. Druga, automatska,
se koristi za gumbove koristenja itema, prilikom prikaza tih gumba svi drugi su ili deaktivirani
ili ne interaktivni. Trecéa, eksplicitna, je koriStena za navigaciju kroz iteme i vjestine. Eksplicitna
navigacija sluzi za postavljanje vlastite navigacije. Razlog za koristenje eksplicitne navigacije
je taj Sto kad je previse gumba na sceni, Unity ne moze predvidjeti navigaciju koja se zeli
postici.

navigation = items[i ].GetComponent<Button>().navigation;
navigation.mode = Navigation.Mode.Explicit;

navigation.selectOnLeft = items[i - 1];
items[i ].navigation = navigation;

Eksplicitna navigacija se postavlja metodom ,,ResetNavigation®. Nacin na koji se postavlja
navigacija je slijede¢i. Prvo se preuzme navigacija gumba tako da se za svaki gumb iz liste
gumba koji predstavljaju iteme dohvati komponenta ,,Button®. To se radi sa pozivom metode
nad svakim ¢lanom liste. ,,items[i]. GetComponent<Button>()*“ dohva¢a komponentu ,,Button*
te se od cijele komponente preuzme samo vrijednost navigacije sa .navigation. Potom se mijenja
nacin navigacije na eksplicitni sa ,,navigation.mode = Navigation.Mode.Explicit®. Zatim se
postavlja vrijednost ,,selectOnLeft na prethodni gumb iz liste. Potom se sprema promjena
navigacije nazad u gumb. Osim toga prethodnom gumbu na isti na¢in se mijenja vrijednost
»selectOnRight na trenutni gumb. Na taj nacin se osiguralo da pritiskom lijevo 1 desno igrac
odabire prethodni odnosno slijede¢i gumb. Analogno tome provjerava se postoji 1i gumb koji
se na sceni nalazi poviSe trenutnog gumba, te ako postoji mijenja mu se vrijednost
»selectOnUp* na gumb koji se nalazi dva mjesta prije trenutnog u listi. Takoder se tom gumbu
promjeni vrijednost ,,selectOnDown‘ na trenutni. Osim toga posljednjem gumbu ne listi se
mijenja vrijednost na gumb ,,back® koji sluzi za deaktivaciju svih otvorenih ploca te vracanje
pauze u originalno stanje. Tokom pauze se u ,,Update* metodi skripte ,,PlayerOptionsControl*
cijelo vrijeme provjerava koji objekt je trenutno odabran.

Prva provjera koja se radi je provjera ako je odabran objekt, te ako nije prekida se taj poziv
metode:

if (leventSystem.currentSelectedGameObject) return;
if (eventSystem.currentSelectedGameObject.GetComponent<ItemButton>

() !'= null)
{

Ako postoji odabrani objekt idu¢om se provjerom ispituje radi li se o itemu ili vjestini.
Ukoliko je rije¢ o itemu provjerava se je li default ili equipment item. Ako je equipment item,
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poziva se funkcija ,,StatChange* koja na ploci sa igraCevim atributima prikazuje promjenu
atributa ukoliko se igra¢ opremi s njim.

if (eventSystem.currentSelectedGameObject.GetComponent<ItemButton>().item.ty
== ItemObject.ItemType.Equipment)

{

Resources.lLoad<EquipmentItem>("Items/" + eventSystem.curre
ntSelectedGameObject.
GetComponent<ItemButton>().item.itemName).StatChange();

Ukoliko je obi¢an item, gase se objekti koji prikazuju promjenu atributa. U oba slucaja se
poziva metoda ,,Scrollin®.

scroll.Scrolling(inventoryButtons, eventSystem.currentSelectedGameObject.GetCo
mponentInParent<ScrollRect>());

Unity nema ugraden nacin za skrolanje koriStenjem tipkovnice. Stoga korisnik mora izgraditi
svoj sistem koji ¢e koristiti za to.

public void Scrolling(List<Button> listOfButtons, ScrollRect scrollRect)
{
selected = EventSystem.current.currentSelectedGameObject;
float scrollChange = (float) ((listOfButtons.IndexOf(selected.GetCompo
nent<Button>()) / 2))
/ Mathf.CeilToInt((float)((listOfButtons.Count - 6) / 2f));

if (1 - scrollChange + (1f / ((int)((listOfButtons.Count - 4) / 2))) <
0)
scrollRect.verticalScrollbar.value = 9;
else if (1 - scrollChange + (1f / ((int)((listOfButtons.Count - 4) / 2
))) > 1)
scrollRect.verticalScrollbar.value 1;
else
scrollRect.verticalScrollbar.value = 1 - scrollChange +(1f / ((in
t)((1listOfButtons.Count - 4) / 2)));

}

Metoda ,,Scrolling® prima dva argumenta, prvi je lista tipki kroz koju se Zeli skrolati, drugi je
komponenta ,,ScrollRect* koji sadrzi vrijednosti o skrolu kojeg sadrzi trenutni ,,Scrollview*.
Prvi korak je spremiti vrijednost trenutno odabranog objekta. Potom se izracuna za koliko je
potrebno promijeniti vrijednost vertikalnog skrola. Vrijednosti skrola su izmedu 0 i1 1, 0
predstavlja dno liste dok 1 predstavlja vrh.

float scrollChange = (float) ((listOfButtons.IndexOf(selected.GetCompo

nent<Button>()) / 2))
/ Mathf.CeilTolInt((float)((listOfButtons.Count - 6) / 2f));
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Promjena vrijednosti skrola se dobije tako da se indeks itema na listi podijeli sa 2. S time se
dobije u kojem redu liste je prikazan. Potom se dijeli brojem itema na listi umanjenog za 6 i
podijeljenog sa 2. Potom se provjerava ako je nova vrijednost skrola manje ili veca od 0 tj. 1 te
ako je se postavlja na 0 tj. 1. Inace se to ne bi trebalo raditi, ali postoji greska u racunu koja
dozvoljava da vrijednost skrola prijede granice. Vrijednost skrola se postavlja na novu
vrijednost tako da se od 1 oduzme izra¢unata promjena i doda joj se broj itema umanjen sa 4 i
podijeljen sa 2. Razlog tog dodavanja je kako bi se odabrani objekt nalazio u sredini liste tokom
skrolanja. Da se izostavi uveéavanje vrijednosti odabrani item bi uvijek bio prikazan na vrhu
liste osim zadnja 4 itema koji bi bili prikazani na svojim polozajima.

Prikaz vjestina je napravljen na identican nacin kao itemi, sa razlikom da se gumb ne moze
pritisnuti jer su vjesStine napravljene samo za borbu. Na pauzi osim itema i vjeStina se nalazi i
tipka za aktivaciju ploce na kojoj se nalazi popis trenutno opremljenih itema, tipka za spremiti
igru, tipka za ucitavanje spremljene igre te tipka za povratak na scenu glavnog izbornika.

4.4.1 Save/Load Game

Unity ima ve¢ ugradene nacine za serializirati podatke. Naravno ograni¢en je na osnovne tipove
podataka te zbog toga nije moguce serializirati cijelu klasu ve¢ se moraju sve vrijednosti
spremiti zasebno. Ukoliko klasa sadrzi tip podataka koji Unity ne moze serializirati treba se
osmisliti nacin na koji ¢e se spremiti ti podatci te kasnije ucitati natrag u igru. Za spremanje
podataka napravljena je klasa ,,SaveData” koja sluzi kao spremiSte podataka koji se Zele
spremiti ili u€itati nazad u igru. Svi tipovi podataka te klase moraju biti jednostavni. Spremanje
vrijednosti igracevih atributa se vrsi njihovim kopiranjem u ovu klasu.

public int unitLvl = PlayerUnit.unitLvl;

public int damage = PlayerUnit.damage;
public int maxHP = PlayerUnit.maxHP;

Do problema dolazi kada se Zele spremiti podaci o itemima i vjeStinama. Unity nije u
mogucénosti serializirati objekt koji ih predstavlja te ih se zbog toga treba spremiti na drugi
nacin. Podaci o itemima se spremaju tako da se napravi lista stringova koja sadrZi imena svih
itema koje igrac posjeduje:

public List<string> playerItems=new List<string>();
foreach (var item in Inventory.playerInventory)

{
this.playerItems.Add(item.itemName);

Prilikom kreiranja pomo¢ne klase koja predstavlja podatke koje treba spremiti, kreira se
prazna lista stringova. Potom se za svaki item kojeg igra¢ posjeduje spremi njegovo ime u
listu. Analogno tome spremi se 1 lista vjeStina koje igrac posjeduje. Jos jedan tip podataka
koje Unity ne mozZe serializirati je rjecnik.

foreach( KeyValuePair<string,EquipmentItem> item in Inventory.equipedItems)

{
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playerEquip.Add(item.Value.itemName);
}

Analogno itemima i vjeStinama, oprema se sprema u listu stringova. Sprema se na nacin da se
za svaki tip opreme koju igra¢ ima spremi samo ime itema. To je dovoljno iz razloga Sto igrac
moze imati samo jedan isti tip opreme. Takoder nije moguce spremiti vektor koji predstavlja
igraCevu poziciju. Igraceva pozicija se sprema tako da se vrijednost x 1 y osi spreme u zasebne
varijable. I za kraj se sprema ime scene na kojoj se igra¢ nalazi prilikom pritiska gumba
,Save'.

Pritiskom gumba ,,Save* na pauzi se poziva metoda ,,SaveGame* koja prvo ucitava podatke
koje je potrebno spremiti:

public void SaveGame()

{

SaveData save = CreateSaveGame();
BinaryFormatter bf = new BinaryFormatter();

FileStream file = File.Create(Application.persistentDataPath
+ "/gamesave.save");

bf.Serialize(file, save);

file.Close();

Potom stvara binarni format i datoteku koja ¢e sadrzavati binarni zapis podataka. Potom
binarni format oblikuje podatke koji se spremaju u binarni zapis. Korisna stvar ovog nacina
spremanja podataka je Sto pruza nivo zastite nad podacima. Za kraj se zatvara datoteka u kojoj
su podatci spremljeni. Analogno se izvodi i metoda ,,LoadGame* koja se poziva pritiskom na
gumb ,,Load”. Prvo se ucitaju podaci iz spremljene datoteke te se svi jednostavni tipovi
podataka kopiraju igru.

Slozeni podaci se ucitavaju na nacin da se za svako spremljeno ime objekta iz igre ucita taj
objekt u odgovarajucu varijablu. Na primjeru je prikazano kako se za svako spremljeno ime
itema koje je igra¢ posjedovao prilikom spremanja podataka iz igre ucita objekt sa tim imenom
i doda ga se u klasu ,,Inventory*:

foreach (var item in this.playerInventory.playerItems)

{

Inventory.AddItem(Resources.Load<ItemObject>("Items/" + item));

Vazna stavka kod uc¢itavanja podataka iz igre je da su podaci dobro organizirani kako bi se

znalo odakle ucitati odredeni podatak. Grupiranjem itema u mapu ,,Items* omogucuje se da
Unity ucita iteme samo iz te mape. Da datoteke nisu organizirane, Unity bi morao za svaku
datoteku provjeriti njen tip, pa ako jesu, ucitati je.
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4.5 Non-player charater(NPC)

Non-plaer charater (NPC) su svi likovi u igri kojima igra¢ ne moze upravljati. Mogu se podijeliti
u dvije vrste, prijateljski 1 neprijateljski likovi. Prijateljski likovi su likovi koji igraca
usmjeravaju ili mu nude uslugu. U ,,Shadow Tomb Valley* od prijateljskih likova se nalaze
samo oni koji nude usluge. Usluge koje nude su usluge nocenja u gostioni te kupovine itema u
ducanu. Od neprijateljskih likova postoje obicni protivnici koji igraca napadaju dok se nalazi
na scenama koje predstavljaju vanjski svijet, te Sef protivnik koji ¢uva ulaz u ,,Shadow Tomb*.
Skripta ,,NPC* sadrzi referencu na platno na kojem se prikazuju podaci listi stringova, koji
predstavljaju dijalog kojeg lik posjeduje. ,,NPC* klasa proizlazi iz ,,MonoBehaviour* te kao
takva ima pristup metodama za detekciju kolizije.

S pomocu te metode provjerava se je li igrac taj koji je izazvao koliziju te ako je postavlja se
zastavica ,,triggerNpc* na istinu. Ona sluzi kao jedna od provjera za zapoceti dijalog:

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)
{

if (collision.CompareTag("“Player™))

{

this.triggerNpc = true;

}

U metodi ,,OnCollisionStay2D* koja se poziva svaki okvir u kojoj je realizirana kolizija
provjerava se moze li igra¢ zapoceti razgovor, je li pritisnuo tipku za zapoceti razgovor, te je li
igra¢ taj koji je u koliziji sa NPC-em. Ako su svi uvjeti ispunjeni onda se vrijednost koja
oznacava kojom brzinom vrijeme protjece u igri postavlja na 0, te sa time prividno pauzira igra.

if (this.triggerNpc && Input.GetButtonDown("Submit") &&
collision.collider.CompareTag("Player"))

{

Time.timeScale = 0;
StartCoroutine(SetChat());

Osim toga poziva se koroutina ,,SetChat“. Svaki NPC ima implementiranu vlastitu koroutinu
»SetChat™ sa zajednickim dijelom aktivacije platna na kojem se dijalog prikazuje.

4.5.1 Gostionicar

Gostionic¢ar se nalazi u sjeveroistocnom dijelu grada. Pruza uslugu no¢enja u gostioni po cijeni
od 30 zlata. Prilikom pokretanja dijaloga sa gostioni¢arom pokazuje se poruka igrac¢u u kojoj
ga se pita zeli li preno¢iti po cijeni od 30 zlata. Igra¢ ima na izbor dvije opcije, prihvatiti ponudu
ili je odbiti.

Provjerava se je li igra¢ odabrao Zeli i prenociti 1 ako nije onda se nakon sekunde ponovno
provjeri:
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while (yesNoPrompt.activeInHierarchy)

{

yield return new WaitForSecondsRealtime(1);

Ovisno o odabranom odgovoru se dijalog mijenja. Ako je igra¢ odabrao da Zeli prenociti prvo
se provjerava posjeduje li igra¢ dovoljno zlata za platiti gostionicaru. Ako ne posjeduje, dijalog
se postavlja na poruku koja govori igracu da ne posjeduje dovoljno zlata. Ako posjeduje,
pokrece se koroutina ,,Wait* koja sluzi kako bi se pri¢ekalo da se animacija noéenja izvrsi.
Animacija no¢enja je napravljena tako da se crnoj slici mijenja prozirnost iz prozirne do
neprozirne pa natrag u prozirnu. Tako je dobiven efekt ,,prolaska* vremena. Osim koroutine
,» Wait“ pokrece se i metoda ,,SpendNight*.

if (Inventory.goldAmount < nightSpendCost)
i=2;
else
{
StartCoroutine(Wait());
SpendNight();

Ona aktivira animaciju no¢enja, smanjuje zlato koju igra¢ posjeduje za cijenu nocenja, te u
potpunosti obnavlja igra¢evo zdravlje i manu.

img.GetComponentInChildren<Animator>().SetTrigger("Trigger");
Inventory.goldAmount -= nightSpendCost;
PlayerUnit.HealUnit(PlayerUnit.maxHP, PlayerUnit.maxMana);

Potom se postavlja dijalog na pozdrav gostionicara, te se Ceka pritisak tipke ,,space® za
zatvaranje dijaloga. Prilikom zatvaranja dijaloga poziva se metoda ,,EndDialogue* koja
deaktivira platno na kojem je prikazan dijalog, vraca brzina protjecanja vremena na 1, te
omogucuje pauziranje igre. Osim toga koriStenjem Unityjeve klase , EventSystem® [16]
postavlja se vrijednost trenutno odabranog elementa na null vrijednost. ,,EventSystem* sluzi za
rad sa dogadajima unutar scene. Svaka promjena odabira objekta, pritisak objekta itd. su
dogadaji koje Unity moZze obraditi.

public void EndDialogue()

{
dialoguePanel.SetActive(false);

EventSystem.current.SetSelectedGameObject(null);
Time.timeScale = 1;
PauseGame.canPause = true;

4.5.2 Prodavacd

Prodavac se nalazi na istoj sceni kao gostionicar te su sve funkcionalnosti bitne za dijalog
napravljene na isti na¢in. Prodava¢ nudi opciju za kupovinu i prodaju itema. Ovisno o odabranoj
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opciji aktivira se ploca koja prikazuje koje je iteme moguce kupiti odnosno prodati. Ovisno o
odabiranoj opciji se poziva odgovaraju¢a metoda koja postavlja izgled platna.

4.5.2.1 Kupovina

Odabirom opcije za kupovine aktivira se platno te se postavljaju itemi za kupnju. Itemi za
kupnju su realizirani na slican nacin kao 1 igracevi itemi prikazani na pauzi. Razlika je §to se
ovdje ucitavaju svi itemi u igri.

Varijable ,,merchandise” i ,,merchandiseCopy* sadrze sve iteme u igri koji su dohvaceni
pomocu metode ,,Resources.LoadAll<ItemObject>(,,Items*):

merchandise = new List<Button>();
merchandiseCopy = new List<Button>();

ItemObject[] items;
items = Resources.lLoadAll<ItemObject>("Items");

Pozivanjem te metode dohvaéaju se objekti koji predstavljaju iteme. Kako su itemi u igri
predstavljeni gumbima potrebno je te objekte dodati gumbu. Varijabla ,,merchandise*
predstavlja gumbe koje je moguce pritisnuti, dok varijabla ,,merchandiseCopy* predstavlja
kopiju gumba ,,merchandise* koje igra¢ ne moze pritisnuti. Nakon dohvacanja svih item
objekata iz igre, isti se spremaju u obje liste. Nakon inicijalizacije podataka mijenja se boja
gumbima u listi kopija.

Boja se mijenja na nacin da se prvo ucita komponenta boja sa gumba. Sa color.selectedColor =
Color.gray se mijenja boja kada je gumb odabran u sivu. Po zavrSetku mijenjanja boja iste je
potrebno spremiti nazad u gumb:

var color = button2.colors;
color.selectedColor = Color.gray;

color.pressedColor = Color.gray;
button2.colors = color;

Po tom se poziva metoda ,,SetMerchandiseNavigation®. Kako je ve¢ opisano Unity ne mozZe
predvidjeti Zeljenu navigaciju pa je potrebno implementirati vlastitu. Ovdje se takoder koristi
eksplicitna navigacija. Prvi korak kod postavljanja navigacije je odrediti koji gumb moZemo
odabrati. Odreduje se na nacin da varijabla ,,merchandise* predstavlja iteme koje igra¢ moze
kupiti, dok njena kopija predstavlja iteme koje igra¢ ne moze kupiti. Provjerava se ako trenutni
item kosta viSe od koli¢ine zlata koju igra¢ posjeduje. Ako kosta, onda se gasi mogucénost
interakcije sa originalnim itemom, a pali se za kopiju. Ako ne koSta, kopiji se ugasi ta
mogucnost:

for (int i = @; i < merchandise.Count; i++)

{

merchandise[i].GetComponent<Button>().interactable = true;

if (merchandise[i].GetComponent<ItemButton>().item.price > Invento
ry.goldAmount)

{
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merchandise[i].GetComponent<Button>().interactable = false;
merchandise[i].GetComponentsInChildren<Button>()[1].interactab

}

else
merchandise[i].GetComponentsInChildren<Button>()[1].interactab

Potom se za svaki item, na osnovu kojem gumbu je upaljena moguénost interakcije, preuzima
varijabla koja predstavlja navigaciju. Sa ,,GetComponent<Button>():interactable* se dohvaca
zastavica o interakciji te ako je postavljena na true se uzima original, inace kopija:

for (int i = @; i < merchandise.Count; i++)

{

if (i > 9)
{
if (merchandise[i].GetComponent<Button>().interactable)
navigation =merchandise[i].navigation;
else
navigation =merchandise[i].GetComponentsInChildren<But

ton>()[1].navigation;

Daljnja izrada navigacije je identi¢na kao na prikazu itema koje igrac¢ posjeduje koja je opisana
u poglavlju Pause Game. Razlika je jedino $to se bira izmedu originala i kopije itema na osnovi
zastavice interaktivnosti. Interakcija sa itemima je identicna kao i interakcija opisana u
poglavlju Pause Game. Razliku ¢ine kopije itema koji sluZe za prikaz itema koje si igrac¢ ne
moze priustiti. Kako igra¢ ne moze kupiti te iteme tako ne postoji dogadaj koji se izvodi
prilikom pritiska na taj item. Prilikom kupnje itema poziva se metoda ,,Buyltem*. Metoda prvo
pozivom metode ,,AddItem* u skripti ,,Inventory* dodaje kupljeni item u listu igracevih itema.
Potom se igrac¢u oduzima zlato koje je potrebno za kupnju tog itema. Te se ponavlja postavljanje
ploce koja prikazuje iteme za kupnju 1 mijenjanje ploce na kojem su prikazani igracevi atributi,
kako bi se osvjezio prikaz zlata kojeg igrac ima.

Inventory.AddItem(LastSelectedButton.item.
GetComponent<ItemButton>().item);
Inventory.goldAmount -

= LastSelectedButton.item.GetComponent<ItemButton>().item.price;
SetUpMerchandise();
ChangeStats();
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4.5.2.2 Prodaja

Odabirom opcije prodaje se poziva metoda ,,SetUpSellableltems®. Za razliku od metode
»SetUpMerchandise* ovdje je potrebno prvo osigurati da se uniste svi objekti koji predstavljaju
iteme, koje je igra¢ u mogucénosti prodati, sa scene:

foreach(var item in sellableItems)

{

Destroy(item.gameObject);

To je potrebno iz razloga §to se i ova metoda poziva viSe puta, ali za razliku od
»SetUpMerchandise nece uvijek imati isti broj itema za prikazati. Potom se za svaki item koji
igra¢ posjeduje inicijalizira gumb, te mu se postavi navigacija na ve¢ opisan nacin. Razlika
izmedu gumba koji predstavlja item za kupiti i gumba koji predstavlja item za prodati je Sto na
gumbu koji predstavlja item za kupiti piSe njegova cijena, dok na gumbu koji predstavlja item
za prodati piSe koli¢ina koju igra¢ posjeduje. Osnovna funkcionalnost im je ista. Pritiskom na
gumb se otvara izbornik koji nudi opciju prodaje ili odustajanja ukoliko je igra¢ krivo stisnuo
gumb. Ako se igra¢ odluci prodati item poziva se metoda ,,Sellltem*:

public void SellItem()

{
Button item = LastSelectedButton.item;
ItemObject itemItem = item.GetComponent<ItemButton>().item;
Inventory.itemQuantity[Inventory.playerInventory.indexOf(itemItem)]--;
if (Inventory.itemQuantity[Inventory.playerInventory.indexOf(itemItem)

Inventory.itemQuantity.Remove(Inventory.playerInventory.indexOf(it
emItem));

Inventory.playerInventory.Remove(itemItem);

¥
LastSelectedButton.item = back;

Inventory.goldAmount += itemItem.price / 2;
SetUpSellablelItems();
ChangeStats();

Ta metoda prvo dohvaca zadnje pritisnut item. Zatim se smanji koli¢ina tog itema koju igrac
posjeduje za jedan. Potom se provjerava ako je koli¢ina koju igra¢ i1 dalje posjeduje jednaka 0,
te ako je se item izbacuje iz liste itema koje igra¢ posjeduje. Potom se igracu uvecava koli¢ina
zlata za vrijednost itema podijeljeno sa 2. Na kraju se osvjezava prikaz ploc¢a koje prikazuju
atribute igraca i itema koje igrac posjeduje za prodaju.

,Update metoda prodavaca kroz slicnu provjeru kao ,Update” metoda skripte
,,PlayerOptionsControl provjerava ako je trenutno odabrani objekt na sceni iz klase itema, te
ako je poziva metodu ,,Scrolling* $aljuci joj odgovarajuée argumente. Poziv te metode je razlog
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zbog kojeg postoji varijabla ,,merchandiseCopy*, jer kako je ve¢ opisano skripta provjerava
indeks trenutno odabranog objekta u listi.

4.5.3 Protivnici

U igri postoje dvije vrste protivnika. Prva su obi¢ni protivnici koji se susrecu u borbi, druga je
protivnik Sef koji se susrece na zadnjoj sceni svijeta. Prilikom interakcije sa Sefom igracu se
prikazuje dijalog kojeg Sef posjeduje. Taj dijalog kao i ostali dijalozi su napravljeni pozivanjem
koroutine ,,SetChat*. Razlika od ostalih je ta §to na platnu dijaloga nema gumba vec¢ je prikazan
samo dijalog. Kako igra¢ nema mogucénost daljnje interakcije sa Sefom, u koroutini se
provjerava ako igrac stisne tipku ,,space* te postavlja dijalog na iducu recenicu iz liste. Provjera
se dogada sve dok se ne prikaze cijeli dijalog kojeg protivnik Sef posjeduje:

while(i<dialogue.Count)

{

while(!Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))
{

yield return null;
}
SetDialogue(i);
i++;
yield return null;

Potom se postavlja zastavica ,,bossFight* koja sluzi za provjeru kod postavljanja scene borbe.
Ako je zastavica postavljenja scena borbe ¢e se postaviti za borbu sa ,,Shadow Kingom*, inace
¢e se postaviti na obi¢nu borbu.

Potom se sprema igraceva pozicija koriStenjem klase ,,PlayerPrefs* i njezine metode
,.SetFloat™:

PlayerUnit.bossFight = true;

PlayerPrefs.SetFloat("x", gameObject.transform.position.x);
PlayerPrefs.SetFloat("y", gameObject.transform.position.y);
PlayerPrefs.SetString(" last scene_ ", SceneManager.GetActiveScene().na

SceneManager.LoadScene("Battlel”, LoadSceneMode.Single);

Klasa ,,PlayerPrefs* moze spremiti samo jednostavne tipove podataka, te funkcionira na isti
nacin kao rjec¢nik. Podaci su spremljeni kao parovi klju¢->vrijednost te za svaki klju¢ moze
postojati jedna vrijednost. Ova klasa se takoder mozZe koristiti za spremanje igre te njeno
ponovno ucitavanje. Za razliku od binarnog formatora objasnjenog u poglavlju ,,Save/Load
Game* podaci se ne spremaju u datoteku te nisu zasti¢eni. To omogucuje igracu lako mijenjanje
vrijednosti spremljene igre. Ovdje se koristi samo za spremanje pozicije 1 trenutne scene, te
igra¢ nije u moguénosti mijenjanjem ovih vrijednosti povecati svoje atribute te sebi olaksati
prolaz igre. Osim spremanja igraceve pozicije sprema se i ime trenutne scene kako bi se
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prilikom zavrSetka borbe mogla ponovo ucitati te postaviti igrata na poziciju na kojoj se i
nalazio prije borbe.

4.6 Borba

Borba je jedan od najvaznijih elemenata svake igre uloga. Ovdje ¢e se prikazati izgradnja
jednostavnog sustava borbe koja se odvija u potezima.

SKILL ITEM RUM

Slika 23 Scena borbe

Slika 23 prikazuje izgled scene borbe. Scena se sastoji od spritea igraca (lijevo), imena igraca,
nivo igraca te trake koje prikazuju igracevo zdravlje i manu. Desna polovica scene prikazuje
spriteove protivnika, na slici 23 je samo jedan protivnik, ali moguce je imati borbu sa do tri
protivnika. Osim spriteova protivnika takoder su prikazani imena, nivoi te trake zdravlja
protivnika. U prikazu scene borbe koriste se dvije skripte, ,,BattleHUD* i ,,BattleSystem®.
Skripta ,,BattleHUD* je zaduzena za vizualizaciju podataka o igracu i protivnicima. Skripta
proizlazi iz klase ,,MonoBehaviour®, ali za razliku od vecine takvih skripti, ona ne sadrzi
ugradene metode koje ,,MonoBehaviour omogucuje. Razlog tome je §to u potpunosti ovisi o
dogadaju u skripti ,,BattleSystem*. Takoder ju je potrebno dodati objektima na sceni, a kao §to
je ve¢ spomenuto to se moze samo sa skriptama koje proizlaze iz ,,MonoBehaviour”. Za
simulacije borbe je zaduZena skripta ,,BattleSystem®. Koristi kolekciju konstanti kao prikaz
stanja u kojem je borba trenutno.

public enum BattleState { START, PLAYERTURN, ENEMYTURN, WON, LOST, WAIT, RUN}
Borba se moze nalaziti u sedam stanja koji oznacavaju: pocetak borbe, igracev potez,
protivnicki potez, pobjeda, poraz, ¢ekaj, bjezanje. Prilikom pokretanja scene borba se postavlja
u stanje pocetka.

void Start()
{
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PauseGame.canPause = false;
state = BattleState.START;
if (PlayerUnit.bossFight)

StartCoroutine(SetupBossBattle());
else
StartCoroutine(SetupBattle());

Osim toga onemogucuje se moguénost pauziranja igre, te se vrsi provjera treba li ucitati obi¢nu
borbu ili borbu protiv Sefa. Opisati ¢e se proces postavljanja obic¢ne borbe, jer za razliku od
borbe sa Sefom, nije uvijek jednak:

clipTime = Audio.audioPlayer.audioSource.time;
Audio.audioPlayer.audioSource.clip = Resources.lLoad<AudioClip>("Audio/

battle");
Audio.audioPlayer.audioSource.time = 0;
Audio.audioPlayer.audioSource.Play();

Na pocetku postavljanja borbe mijenja se zvuk. Prvo se ucita vremenska oznaka trenutnog
zvuka kako bi se mogla nastaviti njegova reprodukcija prilikom zavrSetka borbe.
»Audio.audioPlayer.audioSource* predstavlja objekt na sceni zaduzen za reprodukciju zvuka.
Komponenta ,,clip* tog objekta oznacuje zvuk koji se trenutno reproducira. Mijenja se zvuk
kojeg  objekt  reproducira,  ucitavanjem  drugog zvuka  pomocu  naredbe
»Resources.Load<AudioClip>()*“. Potom se vremenska oznaka novog zvuka postavlja na 0
kako bi se osiguralo da se zvuk reproducira od pocetka. Naredbom ,,Play* se pokrece
reprodukcija zvuka. Potom se pozivaju metode ,,SetUpltems® i ,,SetUpSkills* koje ucitavaju
iteme 1 vjestine koje igra¢ posjeduje. U listi itema Ce biti prikazani samo itemi koje igra¢ moze
iskoristit, tj. nece biti prikazana oprema koju posjeduje. Vjestine su prikazane na identic¢an na¢in
kao itemi koje prodavac prodaje. Ako igra¢ posjeduje dovoljno mane odabire se original tipka
vjestine inace se odabire kopija.

if (PlayerPrefs.GetString("_last scene_ ")
background.sprite = Resources.Load<Sprite>("Battle/BackgroundImage
s/worldbkgr");

else
background.sprite = Resources.Load<Sprite>("Battle/BackgroundImage
s/forestbkgr");

Nakon postavljanja itema 1 vjestina se ucitava pozadina na sceni. U¢itana pozadina ovisi o sceni
na kojoj se igra¢ nalazio prilikom pokretanja borbe.

enemyPreflLabs = Resources.LoadAll<EnemyUnit>("Battle/Enemies");
if (PlayerPrefs.GetString(" last scene_ ") == "World")

{

numberOfEnemies = UnityEngine.Random.Range(0, 1000);
if (numberOfEnemies < 700)

numberOfEnemies = 1;
else if (numberOfEnemies < 900)
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numberOfEnemies
else
numberOfEnemies

numberOfEnemies = UnityEngine.Random.Range(9, 1000);

if (numberOfEnemies < 500)
numberOfEnemies = 1;

else if (numberOfEnemies < 800)
numberOfEnemies =

else
numberOfEnemies

Zatim se ucitavaju svi stvoreni protivnici, te bira broj protivnika koji biti prisutan u borbi. Broj
protivnika se bira slu¢ajnim odabirom te je na prvoj sceni na kojoj su borbe omoguéene, manja
Sansa za veci broj protivnika.

for (int i = @; i < numberOfEnemies; i++)
{
enemyBattleStation[i].SetActive(true);
enemies.Add(Instantiate(enemyPrefLabs[UnityEngine.Random.Range(9,
3)], enemyBattleStation[i].transform));

Nakon §to je odredeno koliko ¢e protivnika biti aktivira se objekt koji sluzi za prikaz protivnika.
Potom se tom objektu doda komponenta koja sadrzi podatke o protivniku tako da se na sluc¢ajan
odabir od svih u€itanih protivnika ucita jedan.

if (PlayerPrefs.GetString("_last_scene_") == "World")
enemies[i].SetStats(UnityEngine.Random.Range(1, 3));
else
enemies[i].SetStats(UnityEngine.Random.Range(2, 5));

Svaki protivnik sadrzi atribute koji predstavljaju njegovo zdravlje, Stetu, nivo, te iskustvo i zlato
koje igra¢ dobije pobjedom nad njim. Svaki protivnik ima svoje pocetne vrijednosti te se
metodom ,,SetStats* te vrijednosti mijenjaju. Metoda prima kao argument nivo protivnika te na
osnovu tog nivoa poveca ostale atribute:

public void SetStats(int 1vl)

{
this.SetLvl(1lvl);

this.damage += Mathf.RoundToInt(1 + (this.unitLvl - 1) * ©.15f + (1 *
(this.unitLvl - 1)));

this.maxHP += Mathf.RoundToInt(1l + (this.unitlLvl - 1) * 0.15f + (3 * (
this.unitlvl - 1)));
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this.exp += Mathf.RoundToInt(1l + (this.unitLvl - 1) * @.15f + (10 * (t
his.unitLvl - 1)));
this.gold += Mathf.RoundToInt(1 + (this.unitLvl - 1) * ©.15f + (10 * (

this.unitlLvl - 1)));
this.currentHP = maxHP;

Nakon §to su postavljene vrijednosti atributa koje protivnik posjeduje potrebno je pomocu
skripte ,,BattleHUD* prikazati neke od njih na scenu.

enemyBattleStation[i].GetComponent<BattleHUD>().SetEnemyHud(enemie
s[i]);

enemyBattleStation[i].GetComponent<Image>().sprite = enemies[i].Ge
tComponent<Image>().sprite;

}
playerBattleStation.GetComponent<BattleHUD>().SetHUD();

Taj postupak se ponavlja za svakog protivnika. Nakon $to su svi protivnici u€itani postavlja se
izgled objekata koji predstavljaju igrac¢a koriStenjem iste skripte ,,BattleHUD®. Za kraj
postavljanja borbe se postavlja stanje borbe u ,PLAYERTURN® i pokre¢e se metoda
,PlayerTurn®“. Metoda sluZi za osvjezavanje prikaza vjesStina ukoliko je igra¢ u prijasnjem
potezu iskoristio jednu od vjestina koju posjeduje. Osim toga tekst na vrhu scene promijeni se
u ,,Player turn“ kako bi se igracu pojasnilo da je njegov red za igru. Za kraj se izvodi
funkcionalnost gumba back koji osigurava da ¢e svaki pocetak igraceva poteza izgledati kao na
slici 18. Igra¢ tokom svog poteza ima izbor Zeli 1i napasti protivnika obi¢nim napadom,
iskoristiti vjestinu, item ili Zeli 1i pobjeci iz borbe. Ukoliko igra¢ odluci napasti protivnika ili
iskoristiti vjeStinu spremamo vrijednost gumba koji je odabran. Potom igra¢ bira kojeg
protivnika Zeli napasti. Odabirom protivnika poziva se koroutina ,,PlayerAttack® koja je
zaduzena za simulaciju igracevog napada.

state = BattleState.WAIT;
if (playerAttack.GetComponent<SkillButton>())
{
manaChanged = true;
PlayerUnit.SetMana(-
playerAttack.GetComponent<SkillButton>().skill.manaCost);
playerBattleStation.GetComponent<BattleHUD>().SetMana(PlayerUnit.m
anaAmount);
isDead = lastSelectedEnemy.GetComponentInChildren<EnemyUnit>().Tak
eDmg(Mathf.RoundToInt(playerAttack.GetComponent<SkillButton>().skill.skillDmg
* PlayerUnit.damage));
lastSelectedEnemy.GetComponentInChildren<Animator>().SetTrigger(pl
ayerAttack.GetComponent<SkillButton>().skill.skillName);
¥

else

{
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manaChanged = false;
isDead = lastSelectedEnemy.GetComponentInChildren<EnemyUnit>().Tak
eDmg(PlayerUnit.damage);

lastSelectedEnemy.GetComponentInChildren<Animator>().SetTrigger("A
ttack");

Koroutina prvo postavi stanje borbe na ,,WAIT*, tako se osigura da se igrac¢ev napad izvede u
cijelosti prije nego se borba nastavi. Zatim se provjeri ako je igrac¢ iskoristio vjestinu te ako je,
postavi se zastavica ,,manaChange* i igracu se oduzme mana potrebna za izvodenje te vjestine.
Neovisno o vrsti napada koju je igrac izveo protivniku se nanosi Steta i osvjezi se prikaz
protivni¢kog zdravlja na sceni. Takoder se pokrec¢e animacija ovisno o napadu kojeg je igrac
izveo. Svaki napad odnosno vjestina ima svoju animaciju.

if (isDead)

{
gold += lastSelectedEnemy.GetComponentInChildren<EnemyUnit>().gold

exp += lastSelectedEnemy.GetComponentInChildren<EnemyUnit>().exp;
foreach (var enemy in enemyBattleStation)

{
if (enemy.GetComponent<Button>() == lastSelectedEnemy)

{
enemies.RemoveAt (enemyBattleStation.IndexOf(enemy));
enemyBattleStation[enemyBattleStation.IndexOf(enemy)].GetC
omponent<BattleHUD>().DestroyHud();

Destroy(enemyBattleStation[enemyBattleStation.IndexOf(enem

y)].gameObject);
enemyBattleStation.Remove(enemy);

break;

¥

if (enemies.Count == 9)

{
state = BattleState.WON;
StartCoroutine(EndBattle());

Potom se provjerava je li protivnik kojeg je igra¢ napao mrtav. Ako je povecavaju se vrijednosti
iskustva 1 zlata koje igra¢ dobiva prilikom zavrSetka borbe. Takoder se protivnik briSe sa scene
te se uklanja njegovo postojanje iz skripte. Ako je to bio zadnji protivnik na sceni borba prelazi
u stanje pobjede i poziva se koroutina ,,EndBattle. Ako postoji jo§ protivnika na sceni borba
prelazi u stanje ,, ENEMYTURN* te se poziva odgovarajuca koroutina. Ako se igra¢ odlucio da
ne Zeli napasti vec iskoristiti item poziva se metoda ,,OnltemUse* koja osvjezava izgled scene
kako bi se prikazala obnova igraevog zdravlja odnosno mane. Takoder poziva se metoda
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»SetUpltems™ koja osvjeZava koje iteme igra€ moze koristiti u idu¢em potezu. Igra¢ ima 33%
Sanse da pobjegne iz borbe odabirom gumba ,,Run®“. U slucaju da je uspjeSan stanje borbe
prelazi u ,,RUN inace prelazi u ,, ENEMYTURN®.

Pozivom koroutine ,,EnemyTurn‘ prikazuje se text ,,Enemy turn® na sceni kako bi igra¢ znao
da trenutno nije njegov potez ve¢ protivnikov. Protivnici imaju opciju samo obi¢nog napada.
Protivnicki potez se sastoji od nanosenja Stete igraCu te osvjezavanju prikaza igra¢evog zdravlja
na sceni.

if (isDead)

{
state = BattleState.LOST;
StartCoroutine(EndBattle());

}

else if (enemyToAttack == enemies.Count-1)

{

state = BattleState.PLAYERTURN;
PlayerTurn();

}

else

{

enemyToAttack++;
StartCoroutine(EnemyTurn());

Na kraju poteza provjerava se je li igra¢ mrtav. Ako je borba prelazi u stanje poraza, ako nije
postoje dvije mogucénosti. Ako su svi protivnici u borbi napali, zapo€inje igracev potez, te ako
nisu svi protivnici napali koroutina se izvodi ponovno kako bi se prikazao napad iduceg
protivnika.

if (state == BattleState.RUN)
{
Audio.audioPlayer.audioSource.clip = Resources.Load<AudioClip>("Au
dio/main");
Audio.audioPlayer.audioSource.time = clipTime;

Audio.audioPlayer.audioSource.Play();
SceneManager.LoadScene(PlayerPrefs.GetString(" last scene_ "), Load
SceneMode.Single);

Koroutina ,,EndBattle se poziva u 3 slucaja. Prvi je ako je igra¢ uspjesno pobjegao iz borbe.
Bjezanjem iz borbe igra¢ ne dobiva iskustvo i zlato te je potrebno samo ucitati zvuk koji je
svirao prije pocetka borbe 1 pokrenuti ga od trenutka vremenske oznake koja je preuzeta na
pocetku borbe. Osim toga se pokrece scena na kojoj se igra¢ nalazio prije borbe. Drugi slucaj
je ako je igrac izgubio borbu. Razlika je Sto se nece pokrenuti scena na kojoj se igra¢ nalazio
prije borbe ve¢ se pokrece scena koja oznacava izgubljenu igru. Na toj sceni igracu se prikazuje
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poruka da je izgubio igru te mu se nudi povratak na glavni izbornik. Trec¢i slucaj je ako je igrac¢
pobijedio u borbi.

if (PlayerUnit.bossFight)
{

DestroyOnLoad.boss =
PlayerUnit.bossFight

Ukoliko je borba bila protiv Sefa postavljaju se zastavice koje govore da se Sef ne ucita na scenu
svijeta, te zastavica koja onemogucuje daljnju borbu protiv Sefa. Osim toga aktivira se ploca na
kojoj se nalaze podaci o iskustvu i zlatu koje je igrac osvojio.

for ( j = 0; j < numberOfEnemies; j++)
{
i = UnityEngine.Random.Range(0©, 1000);
if (i < 850)
battleRewards[2].gameObject.SetActive( );
else if (i < 950)
{
battleRewards[2].gameObject.SetActive( )
item = Resources.LoadAll<DefaultItem>("Items");
itemToPickUp = item[Random.Range(1l, item.Length)];
Inventory.AddItem(itemToPickUp);
battleRewards[2].text += "An enemy droped " + itemToPickU
p.itemName+"\n";

}

else

{

battleRewards[2].gameObject.SetActive( )
item = Resources.lLoadAll<EquipmentItem>("Items");
itemToPickUp = item[Random.Range(1l, item.Length)];
Inventory.AddItem(itemToPickUp);
battleRewards[2].text += "An enemy droped " + itemToPickU

p.itemName+"\n";

}

Osim iskustva i zlata postoji 10% Sanse da igrac osvoji obi¢ni item 1 5% Sase da osvoji opremu.
Osvojeno zlato i iskustvo se pridodaju igracu te ukoliko je igra¢ postigao nivo potreban za
odabir klase se prikazuje ploca za izbor klase. Na toj ploci su prikazane klase te igra¢ bira jednu
od njih. Osim klasa prikazan je 1 opis svake. Za kraj borbe se takoder ucitava zvuk te se pokrece
scena na kojoj se igra¢ nalazio prije borbe.
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4.7 Victory

Ukoliko je igra¢ uspjesno porazio Sefa te usao u ,,Shadow Tomb* prikazuje se scena pobjede
(Slika 24.). Na sceni pobjede se nalazi gumb koji omogucuje vracanje igrac¢a na glavni izbornik
1 ploc¢a koja prikazuje vrijeme koje je igracu bilo potrebno da pobijedi u igri, nivo koji je
postigao, te broj protivnika koje je pobijedio.

TIME PLAYED: TIME PLAYED:

PLAYER LVL: TIME PLAYED:

EMEMY KILLED: TIME FLAYED:

RETURM TO
MAIM MEHU

Slika 24 Scena pobjede

Podaci o nivou igraca i broju protivnika koje je pobijedio se preuzimaju direktno iz skripte koja
sadrZi podatke o igraCu. Za prikaz vremena je potrebno zbrojiti vrijeme spremljeno u skripti
igraca, koje je postavljeno na 0 prilikom pocetka nove igre, sa viemenom koje je proteklo od
pocetka trenutnog pocetka igranja. To vrijeme je u sekundama te ga je potrebno pretvoriti u
sate 1 minute.

float timeToScale = PlayerUnit.time + Time.realtimeSinceStartup;
int h = (int)(timeToScale / 3609);
timeToScale -= h * 3600;

int m = (int)(timeToScale / 60);

timeToScale -= m * 60;

int s = (int)(timeToScale);

time.text = h.ToString()+":" + m.ToString() +":"+ s.ToString();
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5 Zakljucak

Unity razvojno okruzenje je pogodno za razvoj 2D i 3D igara. Najpopularniji jezik koji se
koristi uz Unity je C# te je koriSten za izradu ovog rada. Za razvoj igre u Unityju je potrebno
nauciti rad sa objektima koje nudi i kako sa skriptama dodati funkcionalnost tim objektima.
Takoder vazna stavka razvoja igre je i organizacija datoteka kako bi se smanjilo potrebno
vrijeme dohvacanja istih. Uz to je bitna 1 organizacija objekata na sceni kako bi se brze i
efikasnije moglo izvrSiti obrada istih. Treba zapamtiti da je objektima moguce dodati kao
komponentu jedino skriptu koja proizlazi iz klase ,,MonoBehaviour*. Ta klasa sadrzi mnostvo
metoda koje olakSavaju izradu igre jer prate dogadaje na sceni te sukladno njima se poziva
odgovaraju¢a metoda. Osim njih bitne su i skripte koje proizlaze iz klase ,,ScriptableObject*
jer na taj naCin se omogucuje stvaranje mnostva objekata koji predstavljaju tip podataka koji
sadrzi odredene vrijednosti koje korisnik zeli.

Igra prikazana u radu sadrzi mnoStvo prostora za prosirenja. Osim dodavanja novih scena, mogu
se dodati likovi s kojima igra¢ moze upravljati, dodati vjestine protivnicima ili ¢ak prosiriti
sistem klasa tako da igra¢ moZze kombinirati klase.
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7 Popis slika

Slika 1 Unity POCEtNO SUCCIC....eeuriiiiiieiciiieeiiie ettt ettt e e site e e stae e e eaeeeaaeeesaeesssaeensreeensseeas 6
SIKA 2 HICTAICRY .....eiiiiiiiieiiecie ettt ettt ettt e et e et eesbeessbeensaessaeenseennns 7
STKA 3 SCEME ...ttt ettt sb ettt b et sat e bt et e ebeenaeentenaeens 8
SHKA 4 GAIME ..ottt e et e et e e sateeessbeeessteeessaeenssaeanssaessssaesssaeessseeensseens 8
STKA 5 ASSELS STOTE ...euveeutiriieiieteeite sttt ettt ettt ettt s e st et e it e sbe et e sate bt enteeanenaeensesanans 9
STKA 6 INSPECIOT ...c.eiieiiieieiieiieeiie ettt et e ettt e et e bt e st e esbeessbeesseessbeesseesssesnseessseenseenssesnseensseans 10
N A o (0] <1 AR 10
Slika 8 Konzola sa porukom 0 POZIESCI.......ieruieriieriieiiieiieeieeieeeieeiteereetee e eseeseveeseesnneens 11
Slika 9 Tijek izvodenja metoda u MonoBehaviour KIasi ..........cccoccuvevieniienieniieieieeieees 12
Slika 10 Primjer dijaloga........c.eeeeviiiiiieiiie ettt e et e et e e srae e nae e areeennns 13
Slika 11 Prikaz izbornika KUPOVINE .........cccuieiieiiiiiiieiiieiie ettt et sve e seeese e ens 14
STKA 12 SCONA SVIJEA....ccuvieiieeiiieiiesieeitieeteesieeeteesieestteeteessbeeseessseesseesssesseessseeseessseesseensseans 14
SHiKa 13 SCENA DOIDE .....eceiiieiiiicieeeeeeee et ettt e e e e er e e e ba e e e bae e sareeennns 15
Slika 14 Options GUMD......c..ooiiiiiiiiriiiiiiieet ettt st sae e 16
SIIKa 15 GAME OPLIONS ....evieivieiiieiieiieeieeeiteesieeeteeteeseteeteessbeeseessseesseesssesnseessseeseessseesseessseans 17
SHKA 16 Tile PAETE .....eeeeiieeiiieciee ettt ettt e et e et e e et e e e ara e e ennaeeeaseeennns 19
SHKA 17 RULE t1€ ....eeeiiieeeiie ettt ettt et e et e e tae e e aae e e taeesnsaeesnsaeesaseeennnes 19
Slika 18 Primjer viSe tilemapOva .........ccceeeciieiiieiiieiiecie ettt ettt et beesseeebeessne e 20
Slika 19 Animator KOmponenta 1raca...........coeevuerierieniirienieiereenteeeete et 21
Slika 20 Pause game platino.........cccueoiiriiiiiiiiniiiereeeeeet et 27
STKA 2T TEIMI 1ottt et ettt st e bt e st e b et seeesbeenneeseenaeenee 28
Slika 22 Item ONCICK POZIVI....eiiiiiiiiiiiiieiii ettt ettt 29
STiKa 23 SCENA DOIDE ....ceceiiiiiiiicieeeee e et e et e e b e e e ba e e e bae e e areeennns 40
Slika 24 SCena PODJEAE .....eeeeriieiieeiiie ettt et e e e e e et e e st e e e e eeennnes 47
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8 Prilozi

Uz ovaj rad je priloZena razvijena igra, te Unity projekt koji sadrzava sve komponente koriStene
u razvoju iste.
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