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2 Sazetak

U ovom zavrsnom radu biti ¢e opisan dizajn video igre RPG igre ,,The Wizard's Escape” koji
ukljuCuje razvoj price, glavnog lika, neprijatelja, korisnickog sucelja i ostalih dizajnerskih elemenata te
osnovni elementi razvoja igre. Opisati ¢e se vizualni dio izrade igre te koliko zapravo graficki dizajn
utje¢e na samu igru i dozivljaj igre kod igraca kao i postupak izrade , one-sheet” dokumenata o dizajnu
igara.

Opisati ¢e se osnove rada u programima potrebnim za vizualni dizajn igre. Npr. opisani su
osnovni elementi potrebni za animiranje u programskom alatu Krita te je pokazan nacin ubacivanja
grafike u Unity ali nije razradeno kompletno sucelje oba programa. Za lako i razumljivo shvadanje
ovoga rada potrebno je znanje osnova Unity-a.

2.1 Kljucne rijeci
Klju€ne rijeci koje su koristene u zavrSnom radu: unity, krita, glavni lik , neprijatelj, dizajn,
animacija, korisnicko sucelje, korisnicki dozivljaj, grafika, frame
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3 Popis nepoznatih rijeci

Ability — ili skill je moguénost koju igra¢ moze iskoristiti kontinuirano tokom igranja igre, a odnosi se
na dodatne napade ili posebne modi (npr. nevidljivost)

Achievement — postignuca u igri koja korisnicima daju dojam napretka u igri i iako direktno ne utjecu
na sam tok igre ponekad usmjere pozornost igraca na odredene ciljeve

Asset — Koristi se za opisati stvar ili element koji je koristan ili vrijedan prilikom izrade video igre

Brush stroke — Putanja kista / hod kista odnosi se na izgled/pattern kista koji se koristio prilikom
izrade animacija i vizualnih elemenata igre

Frame — U animaciji se koristi za opisivanje jedne od mnogo sli¢ica koje se koriste u izradi animacije
Gameplay — specifican nacin na koji igra¢ ima interakciju sa igrom

GDD (Game design document) — dokument o izradi video igre

Item — stvar koju igra¢ moZze osvojiti i iskoristiti u neku svrhu

Level —u ovom radu spominjanjem rijeéi level mislimo na iskustvo igraca

Sprite sheet — Slika koja se sastoji od vise sli¢ica, a veé¢inom se koristi u animaciji

Ul (User Interface) — Korisnic¢ko sucelje

Workspace — Radni prostor koji se u nasem sluc¢aju kod Krita programa odnosi na pozicioniranje
elemenata programa na ekranu i moguénosti rada u takvom prostoru
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4 |nspiracija

Tema zavrSnog rada inspirirana je mojom dugogodisnjom zainteresirano$¢u za video igre,
izgledom video igara i potrebnom da svugdje nesto malo ,popravim®. Puno puta prilikom igranja video
igre vidim nesto Sto bih htjela poboljsati vizualno ili moZzda nadodati neki dodatni element. Opéenito
me zanimaju dizajn i vizualni utjecaj na okolinu, kako vizualnim elementima moZemo manipulirati
publikom u smislu da im grafika izaziva odredene osjecaje kad vide posebne boje ili prizore. Takoder
me zanima putanja izrade video igara, kako poceti, gdje pronadi ideje, sa Cime ¢e biti problema, a sa
¢ime nece i ostali elementi koje Cesto ljudi ne spominju kada kazu ,Zelim napraviti video igru”“.

Sama igra inspirirana je vec¢ postoje¢im ,The Binding of Isaac” [1] igrama tematiziranim
istoimenom biblijskom pricom. Kao Isaac prolazite kroz podrume njegove kuce te na putu do izlaza
nailazite na razne neprijatelje, boostere! , sakrivene sobe i prepreke. Cilj je da pobijedite sve
neprijatelje, prodete kroz nekoliko takvih podruma te na kraju pobijedite Isaacovu majku.

1 Booster odnosno ,pojacivat” su nacini na koji programeri u igrama dodjeljuju igra¢ima odredene dodatke koji
likovima daju brzinu, jacinu napada, posebne moci i slicno
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5 Uvod

Video igre su igre koje se igraju na racunalu, mobitelu ili igraéoj konzoli, a pocele su se
proizvoditi u 50-im godinama prosloga stolje¢a [2]. Prva sluzbeno priznata video igra imenom
,Pong” [3] nastala je 1972. godine, bilo ju je mogudée igrati sa dva igraca, a igru je razvila tvrtka Atari.
Od tada pa do danas razvoj igara napreduje iz dana u dan te danas postoji na stotine razlicitih video
igara [4].

Postoje razli¢ite podjele video igara no globalno svi se svode na osnovne Zanrove video igara
[5]: akcijske igre, akcijsko-avanturisticke igre, avanture, igre igranja uloga (engl. Role-playing),
simulacije, strategije i sportske igre. To su tek nad-Zanrovi igara i vecina igara se moZe svrstati u vise
Zanrova. Osim klasi¢ne podjele na Zanrove, igre mozemo podijeliti i po kolicini igraca [6] Sto igre dijeli
u igre za jednog igraca (engl. Single-player) i igre za vise igraca (engl.Multiplayer) te se multiplayer
moze podijeliti u suradnicke igre (engl.Cooperative) sto znaci da igrac¢i moraju suradivati kako bi presli
igru i natjecateljske igre (engl.Competitive) gdje se igraci natjecu jedni protiv drugih.

Osim po Zanrovima ili broju igraca, postoji veliki broj igara podijeljenih prema platformi,
developeru, izdavackoj kuci, sklopovlju, datumu izlaska, liku ili franSizi poput Super Maria, po regiji,
znacajkama, razvojnom engine-u, zanru, tehnologiji, licenci, tipu igraca poput igri za jednog igraca i
ostalo [7].

Svaka igra pa tako i video igra ima neki svoj tijek razvoja. U svojoj knjizi ,The video game
explosion” [14] autor Mark J.P. Wolf proces razvoja produkta zapocinje sa stadijem koji naziva ,proces
konceptualizacije igre” dok autorica Nadia Stefyn u svom ¢lanku ,How Video Games Are Made: The
Game Development Process” [15] razvoj video igre zapocinje predprodukcijskom fazom koja obuhvaca
prvu razvojnu fazu Mark-a J.P. Wolfa. Opéenito postoje tri glavne i neizostavne faze u razvoju video
igre: predprodukcijska faza, produkcijska faza i postprodukcijska faza.

Predprodukcijska faza zapocinje sa idejom i konceptualizacijom te ideje te postavljanjem
pocetnih modela za igru. U ovoj fazi glavni dizajner i programer rade sami ili u malenim timovima kako
bi izradili pocetni model igre koji daje viziju onoga Sto se Zeli proizvesti u buduénosti. Ovdje se izraduje
okvirna prica, zanr igre, odreduje se broj igraca te dobna skupina za koju je igra namijenjena, definiraju
se neprijatelji i ostali segmenti. Takoder se kroz ovu fazu izraduje ,,one-sheet” i ,ten pager” dokumenti
te se uz to moze krenuti u izradu ,,game design” dokumenta koji se kasnije kroz proizvodnju dopunjava.
U predprodukcijskoj fazi se pokusavaju pridobiti proizvodaci igre kako bi odobrili ideju. Kada se prvi
prototip igre odobri krec¢e produkcijska faza.

Tijek proizvodnje igre krece u produkcijskoj fazi te se u njoj implementira kompletni dizajn
igre. U ovoj fazi sudjeluje vise programera i dizajnera, uvode se profesionalci za zvuk i pisanje price te
se prikljuCuju i testeri koji testiraju nove verzije igre i pronalaze greske. Ova faza je poznata po
izbacivanju nekoliko verzija, koje navodi Mark J.P. Wolf u svojoj knjizi ,The video game
explosion”[14] ,a to su: alpha, beta i gold master verzija. Razliku se u tome sto je alpha verzija pocetna
verzija u kojoj se igra smatra zavrSenom, beta verzija je ona u kojoj igra nema gresaka te je golden
verzija ona koja se pusta u javnost nakon sto je cijela produkcija zavrSena te je golden verzija odobrena
za javnu objavu.
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Na kraju dolazi postprodukcijska faza u kojoj se proizvodac¢i bave marketingom i
reklamiranjem proizvoda. Takoder se u ovoj fazi igra kontinuirano doraduje te se ispravljaju dodatne
greSke ukoliko su pronadene od strane testera, a nerijetko i od samih igraca. Ovo je razdoblje
nadogradivanja proizvoda te je ovdje uvelike dizajnerski posao zavr$en, ukoliko se ne planira nadalje
neka veéa nadogradnja igre, dok testeri i programeri nastavljaju popravljati greske i nadograduju igru.

Cilj ovog rada je definirati i poblize opisati dio produkcijskog procesa izrade video igre te
Citatelju pribliziti cijeli postupak kroz razvoj RPG video igre ,,The Wizard's Escape”. Opisivati ¢e se nacin
izrade price igre, lika, neprijatelja, sucelja, kako odrediti stil te na koji nacin krenuti u vizualnu izradu
Sto bi trebalo objasniti znacaj grafike i vizualnog dojma koji se mora ostaviti na korisnika. U ovom radu
biti ¢e prikazan ,one-sheet” dokument o dizajnu igre koji prikazuje jedan od koraka prilikom
definiranja igre i odredivanja bazi¢nih smjernica. Uz to cilj je prikazati proces izrade animacije nekih
elemenata i objasniti neke osnovne principe izrade animacije. Takoder cilj je pokazati kako se vizualni
elementi ubacuju u Unity i kako se namjestaju vrijednosti da bi slika bila najkvalitetnije prikazana. Na
kraju dane su ideje i daljnje smjernice za poboljSanje igre The Wizard's Escape Ciji se razvoj prikazuje
u radu ali i igara opcenito.
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6 Razvojne tehnologije

Prilikom dizajniranja video igre i izrade elemenata poput soba, likova koristen je program za
dizajn kao Sto je Krita, Unity game engine za razvoj video igara i povezivanje igre s grafickim
elementima te C# za pisanje skripti.

6.1 Krita

Krita [16] je besplatan open-source? raster graphics® uredivaé¢ primarno namijenjen izradi
digitalnih slika i 2D animacija. Proizvodac programa je KDE [17] drustvo koje se bavi proizvodnjom
besplatnih programskih proizvoda za Sire internacionalno trziste. Razvoj Krite Ciji je logo prikazan na
slici 1, je zapoceo u 1998. no prva objavljena verzija je iz 2005. godine.

...

Slika 1. Krita Logo

Svi vizualni elementi igre , The Wizard's Escape” izradeni su u Kriti pomocu kantice sa bojom, 4 kista
(ne ukljuéujuéi obi¢nu olovku za skiciranje) i gumicom te sa malo ili nimalo koristenja popratnih
elemenata kao Sto su filteri i slicno. Na slici 2 prikazani su brush strokes koristenih kistova, time Zelim
ukazati da nije potrebno koristiti 20 kistova i 20 efekata kako bi se mogao napraviti neki lik ili animacija.

-

Slika 2. Brush strokes : Charcoal Rock Soft, Dry Brushing, Dry Bristles Eroded, Texture Spray

Ovi kistovi su grubi, koristeci njih ne ostvarujemo izgled mekih povrsina pa je to ponajvise
pomoglo pri stvaranju izgleda oronulosti i starosti, izgleda raspadanja i neoc¢uvanosti prilikom crtanja
soba i likova. Takoder Charkoal Rock Soft kistom su izradeni neki Ul elementi prikazani na slici 3, 41 5:

2 Open-source znati da se radi o programu ¢&iji je kod napravljen besplatno i moZe biti redistribuiran i
modificiran

3 Raster grafics je grafika ¢iji su sastavni dijelovi pikseli odnosno koristi se pravokutna mreZa piksela kako bi se
napravio prikaz slike
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Slika 3. lkona za jezik Slika 4. lkona za zvuk Slika 5. Okvir za "play" i "exit"

Osim kistova bitno je spomenuti i 2 verzije workspace-a prikazanih na slikama 6 kod defaultne
radne povrsine i 7 u slu¢aju animacije:

Neprozimost: 100%

#/0008A
T>9

Opacity: 100%
B

L
Voa v

Slika 6. Default workspace

File Edit View Sl Select Filter Tools Settings Window Help
- & B O Neprozirnost: 100%
Workspaces
Animation

Big_Paint

Opacty: 100%
Window layouts

= P8 ¥ sloj s(pasted)

Fl~viOv A =

Animation

2

- End: 6% B

LCART A N S N A T

O~ 4~ Plyso
« O [ Femer

Timeine

Slika 7. Animation workspace

Glavna razlika izmedu radnih povrsina prikazanih na slikama 6 i 7 je raspored elemenata
sucelja te kartice koje ukljucuju. Elementi 1,2,3 na kojima je dana mogucnosti biranja kista te
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odredivanja boje, prozirnosti i veli¢ine kista jednaki su za obje povrsine. Nadalje su prikazani alati koje
mozemo koristit prilikom izrade grafike te slojevi* na koje crtamo grafiku.

Glavna razlika je da defaultna radna povrsina ima vedi prikaz prozora za odabir vrste i boja
kistova (broj 4 na slici) i kantice s bojom dok je to u radnoj povrsini za animaciju manje zbog toga sSto
se manje koristi od ostalih elemenata za animiranje. S druge strane ono Sto radna povrsina za
animaciju ima dok zadana verzija nema su ,,Animation” i ,Timeline” kartice.

Animation

4 14 I

0O~ i~ Play Speed: 1,00
((k\ A | Frame Rate: 6

Slika 8. Animation kartica

Kartica za animaciju u sebi sadrzi polje koje prikazuje na kojem frame-u se trenutno nalazimo
(br. 2 na slici 7), zatim oznake za start i end za pocetak i kraj vrtnje animacije (od 0-tog do 6-tog
framea), opcije za pokretanje, preskakanje ubrzavanje i slicno. Play speed se odnosi na sekunde, a
frame rate na broj frame-ova sto znaci da ¢e se ova animacija vrtjeti brzinom 6 frame-ova u sekundi.
Alat joS nudi mogucnosti dodavanja frame-a, dupliciranje te micanje frame-a (dolje lijevo na slici 8).
Ispod toga imamo moguénost ,onion skins“ Sto u animiranju izgleda kao na slici 9:

Filter Frames by Colo

Tint: 75% =
Next frames | I

Slika 9. Onion skin mogucnost na primjeru izvora svijetlosti

Crvena boja nam prikazuje prethodne frame-ove dok nam zelena boja prikazuje sljedece
frame-ove. To omogucava biranje koliko sljedeéih ili prethodnih frameova Zelimo prikazati te kolikom
prozirnoscu boje Zelimo da su oznaceni.

4 Slojevi se koriste kako bismo crtali odredene dijelove na odredenim razinama ( jedno iznad ili ispod drugog )
te je korisno u slucaju greske jer se ista lakSe uklanja
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&Onion Skins - Krita

-10-9 -8 -7 -6 -

Fitter Frarmes by Color

Tint: 75%

Previous frames Mext frames

Slika 10.Prikaz slojevitosti "onion skin" funkcije

6.2 Unity

Unity [18] je cross-platform® [19] game engine® [20] proizveden od kompanije Unity
Technologies i objavljen prvi puta 2005. godine. Od tada ima redovite nadogradnje i azuriranja, a od
2018. godine podrZava vise od 25 platformi te je do sada sa njime mogude izraditi 2D i 3D igre. Osim
samih igara i okruZenja Unity podrZava virtualnu realnost te je moguce izraditi razne simulacije i 3D
modele. Unity logo prikazan je na slici 11.

& unity

Slika 11. Unity logo

Unity je poznat po tome Sto je besplatan za koristenje i ima relativno jednostavno sucelje. Igra
,The Wizard's Escape” programira se u C# jeziku i to je trenutno jedini jezik u kojem Unity omogucava
pisanje skripti.

objekt kao Sto je npr. glavni lik, kako povezati animaciju sa kretanjem lika pomocu ,wasd” tipki te
reagiranje na promjene kretanja, slaganje Ul-a i povezivanje elemenata u animatoru’ likova.

5 Cross-platform znati da podrzava vise platformi, odnosno moze se koristiti na verzijama Windowsa, Linuxa,
Mac OS-a i mnogim drugim sustavima

6 Game engine je okruZenje za proizvodnju programa, dizajniran je za izradu video igara

7 Unity Animator je sistem u kojemu programer povezuje odredene moguénosti (npr mirovanje, hodanje i
tr¢anje) te namjesta sprite sheets (odredenih animacija ) tako da kretanje lika bude tehnicki i vizualno potpuno
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6.3 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio (MVS) [21] je integrirana razvojna okolina® [22] proizveden od strane
Microsoft korporacije. Prva verzija datira iz 1997. godine. Ova okolina se godinama neprestano razvija
te je posljednja verzija izdana 02.04.2019 sa zadnjim aZuriranjem od 05.08.2020 .

MVS se koristi za izradu programa i aplikacija, web stranica, web aplikacija, web servisa i
mobilnih aplikacija. U njemu se moZe programirati u ¢ak 36 razli¢itih programskih jezika te uz to
omoguduje dodavanje bilo kakvih dodataka kao $to su posebni debuggeri® za razli¢ite programske
jezike. Logo programa Visual Studio prikazan je na slici 12.

4] Visual Studio

Slika 12. Microsoft Visual Studio logo

Visual Studio se u ovom zavrsnom radu koristi za pisanje skripti koje dodajemo u Unity-u .
Dobra poveznica Unity-a i Visual Studia je to sto MVS ima ekstenziju za Unity; ona daje dodatnu
mogucnost provjeravanja dodanih elemenata. Ekstenzija je prikazana na slici 13.

Extensions and Updates

4 |nstalled Sort by: Most Recent

1-Click i _
) Created by: Microsoft Corporation
n to provide integrated use of the Doxygen P —

or.

Version: 3.9.0.3
Visual Studio 2017 Tools for Unity [Exp... %) Uninstall
Visual Studio 2017 Tools for Unity

\ 7 3
b Online Visual Studio 2017 Tools for Unity

Microsoft Visual Studio Test Platform

b Updates ? :
ble Test Platform that allows developers to discover, execute and

b Roaming Extension Manager E itomated tests.

Slika 13. Prikaz Unity eksenzije za Visual Studio

Kada Visual Studio ima ovu ekstenziju, odredeni elementi kao:
GameOptions,Vector2,Animator i ostali imaju odredene boje kao $to je prikazano na slici 14 pa je
jednostavnije programirati i testirati programski kod.

Options options;

ratMovement;
ratMove;
stopMoving =
moveSpeed = 5f;
Animator ratAnimator;

O

options = G 15. Instance;
ratAnimator .GetComponent<Ar

Slika 14. Prikaz obojanih elemenata povezanih sa ekstenzijom Unity-a

8 Integrated development environment je programsko okruZenje koje programerima pruZa sveobuhvatne
pogodnosti za razvoj softvera
9 Debugger je program koji se koristi za pronalaZenje gre3aka u kodu
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7  Game design

»,Game design je umjetnost primjene dizajna i estetike prilikom stvaranja igre za zabavu ili igre
obrazovne i eksperimentalne prirode te igre u svrhu vjezbe.” [23]

U pravilu, game design se kontinuirano prilagodava te se Cesto u dizajn igre dodaju ili uklanjaju
odredeni elementi. Kada se krece u izradu igre, nisu svi detalji odmah definirani (posebice ne oni koji
ne smetaju formi i funkcioniranju igre). Postoji poslovica ,we will cross that bridge when we get
there“'%; developeri se ¢esto nadoknadno sjete dodati dodatni estetski element, neke sakrivene
zadatke, izazove i slicno, te se zbog toga kaze da je dizajn igre ,Ziva“ stvar koja se vremenski mijenja.

Unato¢ tome postoje tri ,stupa“ dizajna video igre Cije promjene u odredenim razvojnim
razdobljima dovode do prolongiranja razvoja igre i utje¢u na kvalitetu proizvoda. Autor Scott Rogers
ih u svojoj knjizi ,Level up!“ naziva , Three Cs“ [24] :

1. Lik (engl. Character)
Kamera (engl. Camera)
Kontrole (engl. Control)

Navedene tri osnove dizajna video igre zvuce dosta ,, programerski“ no u dizajnerskom smislu
to nije tako. Trenutno nije bitno kako ¢e se u kodu napisati funkcija za kontroliranje kamere i koliki je
raspon kretanja ili hoée li hod lika biti brz 1.0f ili 5.0f! te hoce li ta brzina ovisiti o Zivotnim bodovima
lika. Pitamo se hoéemo li dozvoliti igracu igrati u prvom i tre¢em licu ili hoée li kamera biti zaklju¢ana
ili pomicna i zasto? Kontrole definiramo kao moguce nacine kretanja lika. Hoce li lik mo¢i skakati i
puzati ? Ako hoce zasto bi to bilo potrebno i kako se igrac¢u daje do znanja da ta funkcionalnost postoji?

Primjer definiranja kamere bi bio Spyro [25] u kojemu igracu dajemo dvije moguénosti:
automatsko kretanje kamere u smjeru kretanja lika ili opciju da igra¢ sam pomice kameru neovisno o
kretanju lika [26]. U prvom slucaju gdje se kamera automatski mice nije bitno igramo li na racunalu
pomocu misa i tipkovnice ili na Play Station-u pomocu kontrolera ili igrac¢e palice. Medutim, ukoliko
samostalno mi¢emo kameru, igranje pomodu kontrolera bit ¢e ,glade” i ,prirodnije” nego igranje
pomocu misa i tipkovnice. Na slikama 15 i 16 prikazuje se razlika u pozicioniranju ova dva nacina
kontroliranja kamere. Na slici 15 vidi se da Spyro nije u sredini ekrana te je na ovaj nacin igra¢ima
omogucen pregled kutova koje inace ne bi mogli vidjeti, ponekad to sluzi tome da se pronadu
sakrivena mjesta po mapama. Sa druge strane na slici 16 prikazana je fiksna pozicija kamere u kojoj
nema mogucnost pomicanja kamere te je igra¢ u sredini. Nacin sa slike 15 je u prednosti Sto se tice
trazenja sakrivenih mjesta no ponekada je tesko kontrolirati kameru i kretanje odvojeno te to
predstavlja izazov. Na slici 16 jasno se vidi da je igrac uvijek u sredini, tako je igracu lakse imati pregled
ispred sebe i zna da se kamera mice kako se mijenja pozicija Spyra u igri no na ovaj nacin se tesko vide
sakrivena mjesta.

10 prijevod : Preéi ¢emo taj most kada dodemo tamo — aludira na ¢&injenicu da ée se odredeni problem ili ideja
rijesiti kada dode potreba za time
11 f sluZi za oznadavanje float tipa podataka
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Slika 16. Pozicija kamere u Spyru gdje je kamera automatski fiksirana (isjecak iz videa [28])

Primjer definicije lika bi bila igra ,Binding of Isaac” [1] u kojem igramo prestrasenog djecaka
Isaaca koji bjezi od svoje majke kroz podrume svoje kuce. Kroz podrume se bori sa svojim suzama kao
primarnim napadom koje se na temelju raznih pojaciva¢a mogu poboljsati. Lik je prikazan na slici 17
kroz jednostavan dizajn. Isaacova plasljiva osobnost i tuga prikazani su kroz njegov graficki oblik na
nacin da su mu oci pune suza te ima tuzan izraz lica. Kroz cijeli podrum ne postoji lik koji je prijateljski
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nastrojen prema lIsaacu, svi su neprijatelji te je na temelju toga Isaac definiran kao izgubljeni lik
samotnjak.

I sAaAC

Vo9

Slika 17. Lik Isaac iz "Binding of Isaac" serijala

Kontrole su takoder bitan aspekt video igara te autor Scott Rogers u knjizi , Level Up!“ daje
primjer njegove raspodjele zvane ,Gamers guide to Flex-O-Fingering” [29] preko koje objasnjava
vaznost postavljanja kontrola tako da najbolje odgovaraju fleksibilnosti i snazi prstiju na ruci.
Raspodjela prstiju prikazana je na slici 18 te ée objasnjenje prstiju u nastavku biti definirano na
primjeru tipkovnice.

Secondary Hold
Primary Trigger Secondary Trigger
Primary Hold
Secondary
Response

Primary Support

Secondary
Support

Primary Control
Primary Response

D Recommended

Use infrequently

- Not recommended

Slika 18. Prikaz prstiju i njihove reaktivnosti (preuzeto iz knjige ,,Level Up!”)

Palac je dosta fleksibilan u svojim pokretima te autor preporuca koristenje palca u svrhe brzog
reagiranja kao $to bi to bio skok (npr. klikom na ,space” tipku na tipkovnici), kaZiprst se ¢esto koristi
za komunikaciju u igrama te se pomocu njega krecemo i komuniciramo sa stvarima (npr.pritisak na
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tipku ,,E“ za otvaranje vrata). Srednji prst je sporiji i slabiji ali ga i dalje ¢esto koristimo za tipke poput
,F1“ i brojki zbog toga Sto moZe dugo dosegnuti (na brojkama se Cesto nalaze dodatne mogucnosti i
napadi). Prstenjak je slab i spor prst te ga Cesto koristimo u svrhe pritiska na tipku ,,tab“ gdje se znaju
prikazati podatci o liku kojeg igramo ili ako kliknemo tipku ,shift” tada nam se u mnogim igrama
omogudi trcanje. Maleni prst igraci gotovo i da ne koriste te on sluzi za stabilizaciju i oslonac.

Sa ovim saznanjem valja definirati kontrole unutar igre na nacin da igracu bude intuitivno i
jednostavno te da igrac ima ugodan osjecéaj tokom igranja. To $to imamo mnogo tipki na tipkovnici ne
znacdi da ih sve moramo iskoristiti. Takoder dobro je kontrole u igri Ciniti univerzalnima kao Sto je
kretanje u FPS igrama Cesto postavljeno na ,WASD“ tipke dok se puca s misem ili kao Sto je punjenje
metaka u pistolj stavljeno na tipku ,,R“ a interakcija sa objektima na tipku ,,E“.

Nakon $to su definirane ove tri osnovne komponente, moze se i¢i dalje na definiranje ostalih
aspekata igre: price, likova, stila u kojemu ¢ée se raditi vizualni elementi igre, odreduje se i ton igre
(hoce li na primjer igra biti tmurna i mracnaili ée izazivati suprotne osjeéaje ). Ovo su sve elementi koji
se mogu dogradivati i mijenjati kako igra raste ,a ne ostavljaju velike posljedice na razvoj.

7.1 Prica

»Koliko je prica bitna?“; ¢esto se postavlja ovo pitanje ali nema pravog odgovora. Vaznost price
je subjektivna, ovisi o zainteresiranosti igraca i o kvaliteti gameplay-a igre. Jedno ne iskljucuje drugo
no moZze poboljsati ili pogorsati situaciju.

Uzmimo na primjer Call of Duty [30] serijal ¢iji korisnici uzivaju u igri zbog zabavnog sadrzaja ,a
ne po pri¢i koja stoji iza igre. Mnogo toga je povezano sa time $to postoji multiplayer!? aspekt igre koji
nam omogucava igru sa ostalim igracima, ali pri tome igraci nisu toliko vezani uz pricu koliko uz
gameplay. lako postoji duboka prica iza svake Call Of Duty igre, recept za igre igra¢ima je poznat jer je
uvijek isti: igrate odredenog protagonista koji se nalazi u razdoblju neke bitke ili rata (prvi Call of Duty
smjesten je u razdoblju Drugoga svjetskog rata, Call of Duty 2 takoder, dok je Call of Duty: Black Ops
smjesten u vrijeme Hladnog rada) te igrate u perspektivama vojnika na odredenim podrucjima u tom
razdoblju. lako je prica ista, gameplay igre je ono Sto igrace tjera da po 16-ti put igraju ,istu” igru.

Sa druge strane, postoje igre koje nisu dovoljno mehanicki i vizualno dobre da bi igra¢ samo
zbog toga igrao igru. lako vizualno lijepa igra i igra koja ima dobar gameplay, The Last of Us 1 [31] je
igra poznata po svojoj snaznoj i emocionalnoj prici. Za ovu pricu ne postoji recept, nepredvidljiva je te
postoji mnogo emocionalno snaznih scena i situacija u kojima nam se u grlu ,pojavi knedla” iako
znamo da to nije stvarnost.

The Last Of Us 1 i The Last Of Us 2 [32] su usporedivi s obzirom na pri€u. Vecina igraca koji su
odigrali The Last of Us 1 su ocekivali duboku i snaznu pricu sa razvijenim likovima i linearnom radnjom
i u nastavku, no to nije bio slucaj. Dok je prva igra fokusirana na razvoj price, osobnosti likova i
upoznavanja svih razloga i aspekata radnje, druga igra donosi mnogo pitanja i besmislenih klise
scenarija. U prvom dijelu igrac se nalazi u ulozi cini¢nog krijumcara Joela, ija se "mracna" licnost veé
na pocetku igre objasnjava gubitkom kceri jedinice. Igra nas kontinuirano podsje¢a na realne
probleme, tamnu i surovu stvarnost ljudske prirode. Nasuprot tome, u Last Of Us 2 gdje igramo iz
perspektive Ellie, lika motiviranog osvetom za Joelovo iznenadno ubojstvo. Joel je ubijen od strane

12 Multiplayer zna&i da postoji moguénost igranja vise igraca
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glavnog antagonista cijelog nastavka, Abby i time zapocinje sama radnja. Ellie postavlja osvetu kao
svoj glavni cilj i kre¢e u pohod pun krvoproli¢a i kriminala kako bi ga se dokopala. Ipak, Ellie pokazuje
milost Abby, djevoijci koja je ubila Joela, ¢ime njezina jedina eksplicitna motivacija pada u vodu. Last
of Us 2 ima puno sadrzajnih "rupa" i nedostataka u usporedbi s prvim dijelom: nedovoljno objasnjene
motivacije i slabo razradene osobnosti samih likova. Takoder, u prilog mu ne ide ni negodovanje igraca
zbog smrti originalnog protagonista.

Zbog ovakvih situacija u pricama je potrebno dobro i jasno razraditi putanju i cilj te definirati
glavne likove, njihove motivacije i razloge koji stoje iza odluka. To nije tako samo u igrama, tako je i u
serijama i filmovima gdje se prati prica te se zblizavamo sa likovima koje gledamo.

7.1.1 lzrada price igre ,The Wizard's Escape”

Pri¢a igre je krenula sa idejom ,zelim igrati ¢arobnjaka koji ¢e iz xy razloga biti u nekom
labirintu”. Kako je odluceno da ¢e lik kojim upravljamo biti ¢arobnjak, bilo je pitanje kamo i kako ga
smjestiti te koji je njegov utjecaj na to podrucje. JoS jedno od pitanja je bilo kako pric¢u predstaviti
igracu.

Na slici 19 vidi se proces brainstorminga®® prilikom slaganja pocetnih misli za igru.

Slika 19. Papir sa brainstorming idejama

Definiranje pri¢e zapocelo je likom. Netko voli pricu izgradit na temelju svijeta u kojem Zeli
napraviti igru, netko na temelju dogadaja, a netko na temelju lika; u ovom slucaju kljucni je bio lik i
pric¢a se oko njega razvija. Zbog toga je u centru dijagrama postavljen pojam ,wizard“ zbog toga Sto se

13 Brainstorming je tehnika kojom se zapisuju ideje, prilikom razmisljanja o nekom problemu, u svrhu
pronalaZzenja najboljih elemenata
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znalo kakvog lika Zelimo kreirati i odmah pokraj toga su zapisane dvije stvari: sa desne strane ,,Binding
of Isaac stil” jer odatle dolazi inspiracija za RPG, a sa lijeve strane ,zagonetke”. Takoder, na slici se vidi
mnogo upitnika oko rijeci ,pri¢a“ kako bi se naglasila ¢injenica da mora postojati prica i ta prica mora
imati smisla. Takoder u ovome trenutku pric¢a nije bila dobro definirana s toga je bilo bitno istaknuti
tu Cinjenicu.

Inicijalna ideja je izgledala otprilike ovako: ¢arobnjak — zagonetke i labirint — horror/humor ?
— ironija. Zeljelo se kroz smijean ali zapravo realan scenarij napraviti situaciju u kojoj je ¢arobnjak
prognan u labirint. S obzirom na cilj da u igri postoji humor ali i horor, konstruirana je prica u kojoj je
carobnjak bacen u labirint nakon nezgodnog slucaja koji se dogodio prilikom izvodenja carolije nad
princem.

Polaziste same igre, to jest element koji igraci najvise zapazaju jest glavni lik. Oko njega je
centrirana radnja, on je taj koji pokreée, mijenja, potice i zavrSava pricu. Bijeg iz magi¢nog labirinta
kao koncept same igre omogudio je kreiranje lika koji moZe manipulirati magijom. On je stari
carobnjak, odusevljen moguénostima koje mu magija pruza i ne ustrucava se eksperimentirat s njom
s toga je mozda i previse obuzet radom.

To je i poCetak procesa crtanja scena kako bi se potaknuo bolji tok misli te je nastao sljededi
storyboard® prikazan na slici 20:

Slika 20. Storyboard koji prikazuje dio price

14 Storyboard je grafi¢ki organizirani redoslijed sli¢ica koje prikazuju odredeni slijed dogadaja
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Glavni lik igre je carobnjak Exrathel koji je jednoga dana dobio poziv od princa Lothara. Zadatak
je bio uljepsati ga za bal koji prireduje u svome dvorcu. Exrathel inace slovi kao jedan medu, ako nei
najboljim ¢arobnjakom u gradu s toga je prihvatio poziv. Doslo je vecer kada Exrathel kre¢e prema
dvorcu, ni sam svjestan onoga $to ¢e mu se dogoditi. Carobnjaku prilikom izvodenja posebne &arolije
proleti muha ispod nosa. U momentu kada Exrathel kihne, on zamahne prema princu te Lothar ispadne
iz svoje stolice, van kroz vrata prema gostima. U tom istom momentu ¢arobnjaku pada ,Wizard's
stone” koji sadrzi ve¢inu mo¢i koju Exrathel vuce za svoje Carolije. Princ, debeo kao prase, Cupav i
prljav od ¢arolije, sav prebijen od pada, ljutito nareduje strazarima da uhite carobnjaka. Osramodéen i
bijesan, Lothar sa svojim strazarima vodi ¢arobnjaka pred ulaz u ,The Maze of the Forgotten”. Prilikom
skidanja ¢arobnjaka princ mu govori: ,Sretno sa spasavanjem svoga Zivota nakon Sto si uniStio moj“.
Carobnjaku je oduzeto dostojanstvo, skinut je do koZe i baden u labirint da trune i biva pojeden od
Stakora i ostalih Zivotinja koje gladno ¢ekaju u labirintu da ih se nahrani.

Exrathelov, odnosno igracev cilj je izaci iz labirinta na nacin da prode kroz razne zamracene
prostorije i hodnike te u njima rjesi zagonetke i pobjedi neprijatelje. U posljednjoj prostoriji pred izlaz
iz labirinta igraca ¢eka Lothar kojega mora poraziti kako bi zavrsio igru i izaSao iz labirinta. Primarni
napad Exrathela biti ¢e ,arcane commet” koji je obi¢an napad magijom s obzirom da se radi o
carobnjaku. Igraci ¢e po putu moci naici na artikle kao Sto su papiri, komadi odjece, kamenja, drva i
Stapova te raznih stvari koje mogu ali i ne moraju biti korisne. Postojati ¢e joS jedna mogucnost, radi
se o prizivanju ,svjetlosti“ koja traje odredeni period i nece se modi iskljuciti dok se ¢arolija sama ne
ugasi. Na taj nacin se Zeli od igraca izazvati takticko razmisljanje kako bi igra¢ pazio kada ¢e
,paliti“ svjetlo, a kada ¢e moci bez.

7.2 Glavni lik

Prilikom definiranja lika treba odrediti njegove karakterne crte na temelju kojih ée se njegove
odluke i nacini djelovanja kroz pri¢u i gameplay podudarati sa njegovim razmisljanjem. Prilikom
karakterizacije takoder treba paziti na razvoj karaktera lika. Ako od dobrog i mirnog lika stvorimo
ubojicu, mora postojati razlog iza toga; nekakva trauma koja se raspletom price prikazuje s obzirom
na postupke u igri. Svatko zasto mora imati svoje zato, inace se prica ¢ini nabacanom, neobjasnjenom
i varljivom te igraci gube interes za igru sa loSom pri¢om kada je ona temel;.

Osim toga ponekada fizicki izgled puno utjece na percepciju lika te njegovo definiranje. Ukoliko
izradujemo lik siromasne majke, nije prirodno fizi¢ki predstaviti ju u Cistoj robi sa draguljima oko vrata.
Takav lik ¢e nositi stare krpe, biti ¢e starije dobi, malo osusenog i umornog lica. Karakterizacija uvijek
pase uz sam lik.

Uzmimo za primjer Kratos-a [33], lika iz igre God Of War [34]. Na slici 21 vidimo njegov brutalan
fizicki izgled koji odgovara njegovoj karakterizaciji zlobnog i sebi¢nog lika koji Zudi za modi. Lik je

.....

prikazana grubom. Sa ovakvim likom sigurno ne bismo upravljali u igrici koja simulira kuhanje.
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Slika 21. Kratos, protagonist igre God Of War

Na slici 22 prikazan je lik Olaf [35] koji je lik iz crtica Snjezno kraljevstvo [36]. Olaf je
dobronamjeran snjegovic koji zraci toplinom i rijetko kada se vidi sa tuznim izrazom lica. On je olicenje
srece te je uz to jos i smijeSan jer kako i sam kaZe ,,ne znam zasto ali uvijek sam volio ideju ljeta i sunca,
i svih vrudih stvari” [37], ne shvacajuci Cinjenicu da e se otopiti na suncu.

Slika 22. Olaf, lik iz crti¢a SnjeZno Kraljevstvo

Usporedimo li ova dva lika, ocita je znacajna razlika u fizickom izgledu ali i jaka povezanost
izmedu lika i karakternih osobina koje su mu dodijeljene. Dok sa jedne strane imamo lika Cije su
anatomske predispozicije izraZzene, lice napravljeno sa ozZiljcima, borama, obrve pozicionirane u ljutu
poziciju sa druge strane imamo debeljuskastog lika sa naglasenim ocima i jednim zubom koji je
predstavljen u crtanom stilu. Kada bi ih morali povezati sa osobinama, sigurno ne bismo pogrijesili.
lako se moZda radi o stereotipima?®, to je najbolji naéin za pristupanje razradi likova tako da njihove
karakterne crte odgovaraju njihovom fizickom izgledu.

15 Stereotip je produkt generalizacije i dono3enja predrasuda o nekome na temelju pretpostavki
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Osim karakterizacije likova, likovi se mogu crtati prema nekim oblicima na temelju kojih njihov
fizicki izgled odgovara njihovom karakteru. Pri crtanju se koriste kombinacije kvadrata, krugova i
trokuta. Koristeci krugove dobivamo meke i zaobljene rubove koji likovima daju pozitivnije osobine,
kvadratima moZemo opisati snagu i mo¢ dok trokutom Cciji jedan vrh ide vertikalno prema dolje
mozemo kreirati zloCeste likove. Ovo nije nuzno tako, mogu i zli likovi biti definirani sa mekim

rubovima no u vedéini sluc¢ajeva nije tako.

U danim primjerima na slikama 23 i 24 prikazano je naglasavanje likova pomodu zaobljenih
linija i Siljastih kutova. Kod obje slike je smanjena prozirnost te su linije i kutovi naglaseni crvenom
bojom radi boljeg raspoznavanja oblika. Likovi na slikama su Mufasa [38] i Scar [39] iz serijala crtiéa
Kralja Lavova [40]. Mufasa je dobar i ponosan otac koji voli svoju obitelj, svoj dom i sve bi ucinio za
one koje voli. Njegova kompletna suprotnost je Scar koji je podmukao, ne voli nikoga osim sebe i
njegova jedina Zelja je da on bude kralj njihove zemlje neovisno o tome sto mora uciniti.

Slika 23. Mufasa, lik iz crti¢a Kralj Lavova

Slika 24. Scar, lik iz crti¢a Kralj Lavova
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Na liku Mufase prikazane linije su ugladenije, nema ostrih kutova i vidimo kako su obrve u
poziciji kojoj stoje kada je lik sretan i zadovoljan. Na liku Scar-a vidimo ostrije rubove, nesto viSe ravnih
linija nego kod Mufase te mu obrve stoje u poziciji ljutnje i podmuklosti. Takoder vidi se da Mufasin

oblik glave tezi prema oblom obliku, obliku kruga, dok oblik glave Scar-a tezi prema trokutu ciji je jedan
rub vertikalno okrenut prema dole.

Postoje nacini koji nam olaksavaju fizicko kreiranje likova na temelju njihovih osobina te ti
oblici daju odredeni ,,ugodaj“ samom liku. Poznajuci ove oblike mogudée je donijeti bolje dizajnerske
odluke prilikom odabira izmedu nekoliko danih primjera za lika. Na slici 25 prikazan je isti lik kroz
navedena tri razli¢ita oblika: kvadrat, krug i trokut.

Slika 25. Utjecaj osnovnih oblika na stvaranje lika, slika preuzete iz knjige ,, The Character Designer”

Autori knjige , The Character Designer” [41] u svom odlomku uz sliku 25 kaZu: , Primijetite
nacin na koji se osjeéaj za lika mijenja iako su proporcije, poza i izraz lica jednaki“. Na ovaj nacin se
najbolje vidi koliku vaznost osnovni oblici imaju prilikom izrade likova. Naravno, likovi se nece uvijek
graditi na temelju jednog oblika, postoje i kombinacije te razno razna naglasavanja odredenih dijelova
tijela ali ovo je jednostavan prikaz za najbolje razumijevanje.

7.2.1 lzrada glavnog lika
Ideja za ime glavnog lika ,,Exrathe

Ill

potekla je iz srednjoskolskih dana, zaludenosti sa razlicitim
djelima iz sci-fy ili fantasy Zanrova i ljubavlju za stranim i neobi¢nim. Glavni lik igre ,The Wizard's
Escape” je ¢arobnjak Exrathel.

Inspiracija za lika je proizasla iz slike ¢arobnjaka autora lan Perks [42] koji ima jako upecatljiv
pogled i Cija je torba puna knjiga i razlicitih svitaka (slika 26).
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Slika 26. Autorsko djelo lana Perksa, inspiracija za glavnog lika igre

Fizicka izgradnja lika krece nakon sto je smisljeno ime i priblizan opis lika. Prvo nastaje concept
art'® koji ¢e otprilike prikazivati ono $to ée se prenijeti u pixel art’’. Ideja je bila obratiti paZnju na ono
Sto lika moZe uciniti starim: bore, objeSena koza, siva brada i kosa. Prvi izgled lika je prikazan na slici
27 te je lik prezentiran u verziji bez i sa odje¢om. U prici saznajemo kako je Exrathelu oduzeta odjeca
te je takav bacen u labirint. Uz to joS Zelimo dati maleni dasak humora pa na njegovo donje rublje
crtamo srca Cija je inspiracija preuzeta iz mnogobrojnih crtanih filmova u kojima u nekoj smijesnoj
sceni neki lik ostane bez djela odjede ili kompletno bez hla¢a pa mu se vidi donje rublje sa srcima ili
cvijeti¢ima. Vjerojatno te scene ne bi bile toliko upecatljive bez takvih dizajnerskih odluka.

16 Concept art je oblik ilustracije koji u poetku prikazuje ideju prije nego $to ta ideja postane konacan proizvod
17 pixel art je jedan od prvih oblika prikaza slika na ra¢unalu te se radi o slikama ¢iji se pikseli izrazito vide
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Slika 27. Prvi concept art za glavnog lika

Slika 28 prikazuje Exrathela bez i sa odjecom u pixel art verziji nastaloj na temelju koncepata
sa slike 27.

Slika 28. Pixel art Exrathel na temelju koncepata

Nakon ubacivanja ovakvog tipa lika u Unity primjecuje se da je kombinacija dva stila (digitalno
sa pixel) loSa ideja zbog nekoherentnosti i narusenog sklada u dizajnu te krece izrada lika u stilu u
kojem ¢e sve ostalo biti izradeno. Sljedeca verzija lika prikazana na slici 29.
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Slika 29. Ciklus hodanja druge verzije Exrathela

lako je ovo za pocetak bilo dovoljno, s obzirom da se radi o RPG-u koji ima djelomicni top-
down pogled, vidljivo je bilo da se radi o loSoj perspektivi lika i da je on s obzirom na neprijatelja
Stakora bio dosta pojednostavljen, s toga nastaje nova verzija lika prikazanu na slici 30.

Slika 30. Trenutna verzija glavnog lika Exrathela
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7.3 Neprijatelji

U igrama ukoliko ima neprijatelja, postoje uglavnom dvije vrste: neprijatelji koji stoje na putu
do cilja i neprijatelji koji ¢ekaju na cilju. Tijekom prelaska igre postoje odredene prostorije i okruzenja
kroz koja lik treba preci i na nekim mjestima se pojavljuju odredeni neprijatelji. Ti neprijatelji mogu
biti nasumicno razbacani te nam prilaze, mogu se uvijek pojaviti na istim mjestima, a ponekad igrac
ucini nesto Sto aktivira neprijatelja.

Uzmimo na primjer Mimic [43] neprijatelje u Souls [44] serijalu igara prikazanog na slici 31.
Oni nisu opasni dok igrac ne ostvari interakciju sa njima. Npr. prvi kovceg prikazan na slici 31 je obi¢an
kovéeg u kojemu se mogu nadi materijali ili predmeti koji igra¢ima pomazu u unapredenju likova, a
drugi je Mimic koji napada ukoliko ga igra¢ pokusa otvoriti. Razlika medu njima je minimalna jer se
razlikuju samo u lancu sa desne strane koji je u sluc¢aju pravog kovcéega zamotan, a u slu¢aju Mimic-a
ravan.

Troe Chest

Fake Chest (Mimic)

Slika 31. Pravi kovceg i Mimic kovceg

Neprijatelji esto znaju imati pricu iza sebe. Npr. Bowser [12] otme princezu Peach [13] kako
bi pobijedio Maria [10] i pokorio Mushroom Kingdom [11] ; Mordremoth [45] je jedan od Elder
Dragona [46] u Guild Wars 2 [47] igri te u prici dolazi njegovo vrijeme budenja gdje upija magiju po
svijetu na nacin da ga moze unistiti; Majka Isaaca u serijalu Binding of Isaac dobije poziv od boga koji
zahtijeva Zrtvu njezina sina kako bi provjerio njezinu vjeru.

Svi spomenuti neprijatelji imaju vaznu ulogu u igrama, ali u igrama opcenito postoje i
neprijatelji koji nemaju toliki utjecaj na pricu ve¢ se dodaju kako bi poboljsali iskustvo igraca, dozivljaj
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igre, nadopunili gameplay-u i u¢inili igru zanimljivijom i sadrZajnijom. Bez usputnih NPC*¥-eva u igrama
koje se vrte oko akcije i bitnog gameplay-a igra bi bila poprili¢cno prazna i dosadna te bi igraci izgubili
interes za nju. Takvim neprijateljima moZemo ali i ne moramo dodavati dodatan znacaj sa nekom
pricom. U igrama Left 4 Dead serijala [48], zombiji koji napadaju igrace nemaju pri¢u, samo je poznato
da su zaraZeni i da su opasni.

7.3.1 lzrada neprijatelja
Sto sve mozemo pronadi u labirintu; mra¢nim, prljavim, starim hodnicima? Bube, $takore,

zmije, ostatke kostura. Nije potrebno dugo vremena za napraviti listu od bi¢a koje je za ocekivati u
takvim prostorima.

Na taj nacin odluceno je da ée prvi neprijatelji ¢arobnjaku biti $takori. Stakori su odabrani jer
imaju 4 noge za koji postoji uzorak kretanja, rep koji generalno mozZe biti prikazan kroz bilo kakav
prirodni pokret, samo pokret mora izgledati ,glatko”, i dlaku na kojoj promjenom boja mozemo
kreirati efekt promjene sjene te se time stvara iluzija pokreta.
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Slika 32. Referenca stakora

Referenca na Stakora prikazana je na slici 32 u Power Point [49] prezentaciji koja ima
moguénost ubacivanja i zakretanje 3D modela Sto omogucuje dobru vizualizaciju prave pozicije
Stakora s obzirom na top-down perspektivu u igri.

Na slici 33 prikazan je Stakor koji je implementiran u igru. Ovaj Stakor ée iz obi¢nog Stakora u
jednom momentu biti pretvoren u zombificiranu®® verziju. Sto znaci da se sve animacije, svi crteZi
mogu biti ponovno koriSteni sa malenim izmjenama. Samim time se olakSava daljnje crtanje
neprijatelja jer su to tada 2 neprijatelja na raspolaganju. lako je Stakor trenutno jedini neprijatelj u igri,
za izraditi ovog neprijatelja bilo je potrebno preko 50 sati efektivnog rada: kretanje u 4 smjera, napad
u 4 smjera, efekt na primanje Stete za 4 smjera, umiranje u 4 smjera, animacija gdje izgleda kao da ga
se vuce u 4 smjera.

18 NPC, engl.Non-playable character — lik u igri kime mi kao igra&i ne moZemo upravljati, njima upravljaju linije
koda koje mogu biti sloZzene kao umjetna inteligencija
1% Zombificirani — engl. Zombified — znadi da je netko pretvoren u zombija
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Slika 33. Neprijateljski stakor

Neprijatelji koje se planira dodati u igru su : zombificirani Stakor, buba (pauk ili nesto u tom
smislu — problem je kod animacije pokreta — 8 nogu), kosturi, te posljednji neprijatelj Lothar.

7.4 Prostor
Prostor ili zona je termin koji se koristi kada se spominje dio okruzenja, a u svijetu video igara
to je podrucje kretanja igraca.

Bitno je shvatiti da prostor uvelike utjece na,o0sjecaj” igre i treba odgovarati ugodaju igre. Bilo
bi neprirodno napraviti prostor kao u horor filmovima za veselu igricu. Kada se gradi okruZenje za
likove mora postojati svijest o temi igre i kakve emocije moZe prostor izazvati kod igraca. U prostore
su postavljeni element koji se smatraju bitnima i zanimljivima igraima, elemente koji nesSto igra¢ima
koja se vrti oko radnje istrazivanja mogu se ubaciti dZzungle, pustinje, mora; sve te neke ekosustave
koji mogu biti zanimljivi za istrazivanja; ili razne zgrade, razruSene tornjeve, Sume, jame i slicno. Prostor
koji gradimo mora imati ozracje onoga Sto se dogada.
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Slika 34. Heart of Maguuma podrucje u Guild Wars 2 igri

Jedno od objektivno kvalitetno strukturiranih podrucja prikazano je na slici 34 na kojoj se vidi
jako puno zelenila, gradevinu koja izgleda kao neki oblik svetista, trnje, ljiljane i jako puno granja. Ono
Sto je specificno za ovo podrucje je da postoji cijela zona od 5 mapa koja je tematizirana na temelju
zmaja o kojem se radi u cijeloj novoj ekspanziji igre. Podruéja ne samo da su vizualno dobro
strukturirana te daju taj osjecaj izgubljenosti i masivnosti, nego se direktno veZzu na pricu. To je jos
jedna od dobrih kvaliteta izrade podrucja; davanje znacaja prostoru u kojemu se nalazimo.

Vise u multiplayer nego singleplayer?® igrama, zone &esto igradima daju do znanja da ne bi jo3
trebali uéi u njih dok ne dodemo do odredenog level-a . Moramo misliti na to ima li nasa igra potrebe
za time? Cemu bi te zabrane sluzile; hoce li se u takvim podrucjima nalaziti jaci protivnici ili mozda
nismo dovoljno uznapredovali u pri¢i da smijemo uci u to podrucje. Takav nacin razmisljanja moze
dodati jo§ neke mehanike u igru te dodatno zainteresirati igraca za napredovanje kako bi ¢im prije
dosao u novu zonu.

7.4.1 lzrada prostora

Prostor u igri , The Wizard's Escape” je relativno jednostavno zamisljen. S obzirom da se radi o
labirintu sobe ¢e biti tmurne, dosta prazne; pojaviti ¢e se stvari kao kamenje, pisma, kosti, paukove
mreze. Zbog programerske strane, prostorije neée biti otvorene nego ¢e se i¢i iz sobe u sobu na nacin
da ¢e se odredena vrata otvarati nakon Sto ubijemo sve neprijatelje, neka vrata ¢e se otvarati nakon
$to pomaknemo $takore na tlaénu ploéu?! ili ih maknemo sa nje. Iz prostorije u prostoriju igradi ée

20 Singleplayer igra je igra u kojoj je oéekivano da igra jedan igra¢
21 Tlagna ploda, engl. Pressure plate u igrama je u plo¢a koja reagira na pritisak objekata
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prolaziti kroz kratki loading screen?? te ée prostorije kroz &ija su vrata igraci veé prosli biti
,otvorene” odnosno vrata ée se prikazati kao otvorena.

Prostorije ¢e se od entiteta u igri znatno razlikovati u bojama. Prilikom izrade sobe koristene
su nijanse od bijele do crne, odnosno od zasi¢enosti svjetloséu do nedostatka svijetlosti; boje nisu
koristene. Na ovaj nacin sam pokusala postici kontrast u igri izmedu likova i prostorije.

Slika 35. Prva soba u igri

Na slici 35 je prikazana prva prostorija u kojoj se kao igraci ,,probudimo” nakon $to smo baceni
u labirint. Kao Sto sam rekla, prostorija je bezbojna, perspektiva kao da gledamo sa stropa i ako se
bolje zagledamo vidimo pukotine na zidu i podovima. Napravljena prostorija nema vrata zbog toga Sto
je to zasebni asset za kojeg imamo 2 slike i 2 animacije: otvorena vrata, zatvorena vrata te animacije
otvaranja i zatvaranja.

Sto se tice ukupnog broja prostorija, skica je prikazana na slici 36 te je trenutna ideja da postoji
18 soba. Igra¢ nece morati proéi kroz sve prostorije veé (ukoliko mu se posreéi) mu se moze dogoditi
da kroz 5 prostorija (1, 2, 8, 13, 14) dode do posljednje u kojemu ga ¢eka Lothar(18), glavni neprijatelj.

22 L oading screen je ekran uditavanja koji igratima izlazi na ekran prilikom uéitavanja novih soba, dijelova priée,
sessija i slicno
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Slika 36. Raspored prostorija u labirintu

7.5 Userinterface i Head-up display

Ul ili user interface [50] je ,prostor u kojem se dogada interakcija izmedu ljudi ( korisnika ) i
strojeva (u nasem slucaju igre)” . HUD ili Head-up display [51] je ,bilo koji prikaz na zaslonu koju
prikazuje podatke bez potrebe da korisnici skrec¢u pogled sa svojih uobicajenih stajalista“.

Opcenite i formalne definicije sada se mogu primijeniti u definiranju istih kod video igara. Ul
je bilo koji zaslon koji igracu daje bilo kakve informacije; radili se to o main menu? ekranu, title screen-
u?, prikazu unutar igre dok igra igra; sve su to korisni¢ka suéelja. Sa druge strane, HUD je prikaz
unutar igre (dakle, HUD je dio Ul) koji se moZe sastojati od nekoliko stvari: koliko igra¢ ima Zivotnih
bodova, iskustva, level-a, pokazuje mini-mapu ukoliko postoji itd... Preko HUD-a se prikazuju najbitniji
podatci koji su igracu u svakom trenutku potrebni kako bi znao planirati daljnji tijek igranja.

Osim Zivotnih bodova, uigrama se kao HUD elementi ¢esto koriste ,,mana“ bodovi koji su usko
povezani za magiju i Carobne sposobnosti (engl. Spells) odnosno kada igrac iskoristi spell, mana bodovi
se smanjuju kao Sto se Zivotni bodovi smanjuju kada se zaprimi ozljeda. Jos jedan od takvih bodova je

23 Main menu je naziv za po&etnu stranicu na kojoj je prikazana glavna lista opcija kao $to su to ,igraj“,
,opcije“, ,izadi“islicno

24 Title screen u igrama predstavljen je kao prikaz naslova igre na ekranu i jo§ neega; moZe se raditi o nekakvoj
animaciji, gumbu ,igraj“ itd...
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izdrzljivost (engl. Stamina) koja se Cesto koristi kod nekih posebnih pokreta kao sto je dupli skok,

rolanje ili tréanje.

Slika 37. HUD igre Apex Legends

Na slici 37 prikazan je primjer HUD-a igre Apex Legends [52] koji sadrZi osnovne informacije
koje su igracu u svakome trenutku pristupacne.

Redom su (u smjeru kazaljke na satu krenuvsi od sredine gore) navedeni:

- Kompas — pomaze pri orijentiranju u prostoru

- igracev rezultat (engl. Player score)

- informacije o dogadajima —igraci su obavijesteni koji igrac je eliminirao kojega i sa kojim
oruzjem

- podaci o oruZju i municiji

- ultimativni napad (engl. Ultimate ability) — prikazuje je li napad mogude iskoristiti ili ne

- primarni napad (engl. Primary ability) — prikazuje je li napad moguce iskoristiti ili ne

- koli¢ina resursa za lijeCenje

- podaci o igracu — koliko ima Zivota, kakav oklop koristi

- podaci o ¢lanovima tima — koliko imaju Zivota, kakav oklop koriste

- broja¢ — odbrojava vrijeme preostalo do mijenjanja kruga mape

- malena mapa (engl. Mini map) — omogucuje bolji pregled podrucja ha manjoj razini

- pokazivac igraca — prikazan je na sredini ekrana u obliku tri crtice

Ovo sve su informacije koje bi igracu, u situaciji kada igra battle royale [53] igru, bile korisne
te se zbog njih igra¢ moze dodatno prilagodavati situaciji. Npr. ako zna da ima malo metaka paziti ¢e
koliko ih trosi te ¢e Sto prije pokusati pronaci jos. No ponekada previse ikona i informacija na ekranu
moze ometati igraca u igri te mu moZe ometati paznju. Osim toga, prevelike ikone mogu takoder
smetati; dobro je to $to u danasnjem razvoju video igara, mnoge igre imaju moguénost variranja
veli¢ina HUD ikona i sli¢no.
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Slika 38. World Of Warcraft HUD

Na slici 38 prikazan je HUD igre World Of Warcraft [54] koji bi u ovom slucaju bio lo$ primjer
HUD-a u video igrama zbog toga 5to je prevelika koli¢ina informacija na ekranu. Recimo da se ovdje
radilo o ekranu malenih rezolucija sa maksimalnom poveéano$éu HUD elemenata, ¢ak i kada bi se
povecao ekran i smanjila veli¢ina ikona prikaz bi bio prekrcan informacijama.

Opcenito je Ul neizostavan i bitan element u igrama te prvi utisak korisnici dobiju upravo od
tog sucelja. Kroz godine proizvodnje video igara, sucelja su se s vremenom trebala poboljsati no jos
uvijek postoje prenatrpana ili prazna sucelja koja igra¢ima daju lo$ utisak. Postoje elementi koji se
ubacuju u posebna sucelja te otvaraju dodatne prozore ukoliko Zelimo nesto promijeniti bilo to bitno
za opcije u smislu kontrola ili mijenjanja oruzja i napada. Ponekada se moramo zapitati koliku vaznost
treba pridodati tim elementima te na koji nacin sucelje moZe poboljsati korisnicko iskustvo te u
zadovoljstvo igraca.

Mijenjanje oruzja u igrama jos je jedan od bitnih aspekata igre. U igri The Last Of Us 2 moze
se samo ,otvoriti“ torba i na brzinu odabrati oruzje prilikom cega igra i dalje traje, u igrama kao sto je
Assasin's Creed [55], igra se u potpunosti zaustavlja te se moZe satima prckati po stvarima te to nece
utjecati na igru. Mijenjanje oruzja u The Last Of Us 2 igri daje osjec¢aj vaznosti, bitno je razmisliti o tome
kada i kako ce se pretraZivati stvari pa se time poboljsava korisni¢ko iskustvo, Sto se ti¢e Assasin's
Creed-a, tu nastaje osjecaj nepobjedivosti zbog toga Sto ocito svi neprijatelji ¢ekaju da igra¢ promijeni
oruzje pa se ne mora Zuriti.
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7.5.1 lzrada Ul-a i HUD-a

User interface igre ,The Wizard's Escape” je jako jednostavno i trenutno nema puno
mogucnosti te ¢e se u danjem razvoju potrebne opcije nadoknadno dodati. Jedinstveno je to sto je za
sav tekst koriSten font Chiller, osim toga postoje varijacije ali sve u sustini sa istom tematikom.

Prvo sucelje sa kojim je igrac¢ upoznat je main menu ekran prikazan na slici 39.

Slika 39. Main menu igre

Meni je izraden minimalistic¢ki, sa tamno sivom pozadinom i osnovnim mogucnostima: Play,
Continue i Exit. Trenutno na slici vidimo da je dugme Continue neSto tamnije nego Play i Exit; to je
zbog toga Sto prilikom prvog igranja igre ne postoji moguénost nastavljanja vec igranog vec prilikom
prvog sljededeg izlaza igra¢ dobiva tu opciju. U desnom gornjem kutu postoji dugmad za paljenje i
gasenje pozadinske glazbe, sljedece ce biti moguénost prilagodavanja ostalih zvukova unutar igre.
Posljednji gumb sluZiti ¢e za promjenu jezika (biti ¢e omoguceno igrati na hrvatskom i engleskom
jeziku).

Prilikom prelaska iz ekrana u ekran pojavljivati ¢e se ekran ucitavanja na kojemu ¢e biti
postavljeno nasumicno generiranje odredenih informacija kao Sto je ,, za interakciju kliknite tipku E“ ili
Ce biti prikazane slike neprijatelja i slicno. Trenutni ekran ne pruza najugodniji korisnicki dozivljaj jer je
Cisto crni sa bijelom trakom za ucitavanje. Ekran je prikazan na slici 40.
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Slika 40. Trenutni ekran ucitavanja

Ekran kakav Zelimo da igraci vide prilikom ucitavanja je prikazan na slici 41 kako bi igracima
igranje bilo zanimljivije te kako bi im se pruzila dodatna informacija i ljepsi ekran prilikom ucitavanja
novih scena.

L‘F you "\?f f"\e rat, you w;” rr-ake Hrr ma'J!

Slika 41. Ideja za ekran ucitavanja

Nakon Sto udu u igru, igracima se prikazuje poruka na starom papiru (slika 42) koja im daje
informacije o kretanju i koristenju ability-a. Slike s tipkama i miSem su animirane tako da budu
zanimljivije i da ekran ne bude statican i dosadan. Sve poruke koje se dalje budu prikazivale igra¢ima
¢e biti na slicnoj pozadini jer dobro odgovara stilu igre.
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Slika 42. Poruka sa uputama za kretanje

Nadalje trenutni health bar za Stakore izgleda kao na slici 43 dok za igraca health i sanity
izgledaju kao na slici 44 ali planira se dorada u stilu koji viSe odgovara temi igre.

Slika 43. Health bar Stakora

Slika 44. Health i sanity bar Exrathela

Osim ovih elemenata, izraditi ¢e se i ikona za svijetlost zbog toga Sto su sobe jako mracne pa
¢e igracu biti dana mogucnost da ,upali“ svijetlo, odnosno iskoristiti ability koji mu stvara svjetlosnu
kuglu koja leti oko njega. Trenutno postoji samo placeholder za to i izgleda kao na slici 45.
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Slika 45. lkona svijetla

Ukoliko igra¢ stisne ,esc” tipku, pojavljuje mu se pause menu® koji mu omogudéava
privremeno zaustavljanje igre te nastavak igre ili izlaz iz igre. Ono $to je specifiéno za njega je da je
pozadina prozirnija pa se vidi dio trenutne scene u igri. Pause menu prikazan je na slici 46.

Slika 46.Pause menu

25 Pause menu je menu koji se pojavi kada igra¢ pauzira igru
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7.6 Game design document

Game design document (GDD) [56] je dokument koji opisuje i dokumentira razvoj video igre
tijekom njenog razvojnog procesa, a ukljucuje dizajniranje i projektiranje programskog dijela videoigre
i sluzi za komunikaciju dizajnera, artista i programera. Ne postoji pravilo koliko bi GDD trebao biti
dugacak; 300, 400, 500 ili vise stranica? U sustini svaka igra ima svoj obujam pa i GDD odgovara tom
obujmu na nacin da mora sadrzavati sve informacije koje su precizno opisane vezane uz bilo koji aspekt
igre. Sto se tice ,kosti“ dokumenta, ni to ne postoji, nema univerzalnog pravila koje diktira kojim
redoslijedom se treba pisati i Sto se treba pisati. Najbitnije je da GDD omoguduje dobru komunikaciju
svima koji ga Citaju te da je svima shvatljiv; kako ¢lanovima tima tako i igracima.

Kod GDD-a je vazno da se uvijek prilagodava donosenju novih odluka i diktira odluke koje se
odnose u buducnosti. Dokument mora bit opSiran i detaljan, mora pokrivati sve elemente igre te ih
sve mora precizno opisati. GDD je posljednji od dokumenata koji se piSu vezano uz igru. Dokumenti
koji prethode GDD su:

1. The one-sheet

One-sheet [57] je dokument na jednom papiru koji mora sadrzavati naslov igre, vrstu igre, broj
igraca i ciljane godine igraca, pricu igre, glavne aspekte igre kao Sto je glavni lik ili glavni cilj igre.

2. The ten-pager

Ten-pager [58] je dokument sa priblizno 10 stranica koji sadrzi , kostur” igre. U njemu se
opsirno opisuju znacajke One-sheet dokumenta te sadrzi bitne grafike koje su usko vezane za
obradene teme. Ideja je da osoba koja Cita shvati cilj i kraj igre bez da se previSe raspisuje o tome;
recimo da se radi o kratkom i saZzetom GDD-u. Ovdje se objasnjava mehanika i posebne sisteme u igri
te mogudi datum objavljivanja igre.

Osim toga, uvodi se probni logo igre te se opisuje tijek igre odnosno prostora u kojemu ce se
zatedi igraci. Takoder se prica malo opSirnije opisuje i navode se izazovi pred koje ¢e igraci biti
postavljeni. Te se pokuSava objasniti poveznica mehanika kao Sto su na primjer rjeSavanje zagonetki i
prolazak iz sobe u sobu. Za kraj bitno je definirati kontrole.

3. The beat chart

Beat chart [59] je nacdin dokumentacije koji zapravo strukturira nasu igru sto je jako bitno za
napredak kroz pric¢u. U njima su zapisane informacije kao sto je naziv podrugja ili levela, vrijeme, prica
za taj dio, vremenski ocekivano trajanje igranja na tom podrudju, vizualni elementi podrucja (boje,
biljke , itd... ) , moguci bonus materijali, glazba i sli¢no.

Beat chartovi su opet specifi¢ni s obzirom na to o kakvoj se igri radi ali u sustini izgledaju kao
Sto je prikazano na slici 47 sa nadodanim ili smanjenim elementima, ovisno o vrsti igre. Navedeni
primjer bi se ¢ak mogao uzeti za jednostavnije igre kao $to je nasa u ovom slucaju, no kompliciranije
igre zasigurno imaju duzZe i kompliciranije dokumente.
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PASSAGE
GAME PLAY

LOCATION / TIME of DAY

STORY SUMMARY

GAME OBJECTIVES

MECHAMNICS /
FUNCTIONALITY

ENEMIES / OBSTACLES

NON-PLAYER
CHARACTERS

POWER-UPs / REWARDS

ASSETS: VISUALS

ASSETS: AUDIO

Slika 47. Beat Chart

7.6.1 One-sheet dokument za igru The Wizard's Escape

One-sheet igre The Wizard's Escape je prilagoden zbog toga Sto je igra vrlo jednostavna i
kratka. Nema puno elemenata i dosta je eksperimentalna. Pokusalo se napisati Sto zanimljivija pricu,
kratku ali snaznu karakterizacija glavnog lika, izbjegnuto je pisanje o neprijateljima tako Sto su
stavljene dvije slike Stakora i opis ,, Biti ¢e$ pozdravljen/a sa gladnim neprijateljima“ ( engl. You will be
greeted with hungry enemies! ). Uveden je font Chiller koji je koriSten prilikom izrade Ul elemenata te
je iskoristen prvi koncept lika Exrathela

Ispod samog naslova igre definiran je Zanr: single player RPG sa elementima humora i horora.
Time se pokusava dobiti veca zainteresiranost zbog neobi¢nog spoja ova dva Zanra.

One-sheet je pun placeholdera i grafika koja se prikazuje na njemu ne mora nuzno biti
posljednji prikaz koji ¢e igraci vidjeti, pa zbog toga nije bilo bitno $to se stavlja koncept lika koji na kraju
ne izgleda tako.

Za kraj nadodana je boja koja doprinosi vizualnom efektu koji jako utjece na sveukupni dojam
prilikom citanja. Ovime nije narusena Citljivost dokumenta, a nadodan je efekt.

Slika one-sheet dokumenta za igru The Wizard's Escape prikazana je na slici 48.
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ﬂwe Wizard ' Escape

A single player RPG with humor and horraor

You're a wizard thatgota job from the country's prince Lothar to make him beautiful for a
party. Aneasy job for amage of your calibre. The evening came and it was time for the
party, you arrived just in time to perform the spell as the prince Lothar was about to join the
party. However, just as you were about to perform the finishing move, an ordinary fly flew
under your nose causing you to sneeze. The spell gone awry, the prince Lothar became
round as a ball, and he rolled through the doors crashing into the party. The party ruined, the
people harely contained themselves from laughing. The prince furious and humiliated
sentenced you to exile in the Maze of the Forgotten. The spell, not only affected the prince,
butyou as well, it ruined all the hard years of you work learning spells, as it broke your
Wizard's Stone, a heart of every wizard where all the learned spells are kept. Naked,
unarmed and without any spells, you were thrown in the maze where none have ever

escaped from. ;

You will be greeted with hungry enemies!

EXRATHEL:

- Bravery:survive the ruthless destiny he was brought upon
- Sanity: staying sane in the dark is a challenge
- Mystery:solve puzzles to get him out of there
- Humanity: kill to survive Do you "\aVe wha’( it takes to esea

etermined, brave and a bit crazy and t{e‘feaf Loﬂwar in the ﬁhar h

anof great wisdom
an of thought, thinking before acting

Slika 48. One-sheet igre The Wizard's Escape

8 lzrada animacija

Animiranje [60] je metoda manipuliranja figurama i siluetama da bi se postigla iluzija micanja
slika. Prije pojave racunala pa ¢ak i u ranim godinama racunala klasiéno animiranje radilo se na
listovima papira, crtalo se sliku po sliku na papiru s malim pomacima te se tako animiralo kretanje.
Danas je vecdina animacija digitalno izradena te je to uvelike ubrzalo izradu i projektiranje animacija.

Najkra¢a animacija elemenata u igri The Wizard's Escape sastoji se od 2 slike i prikazano je na
slici 49.

Slika 49. 2 slike animacije
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Prikaz tipki je jednak dok se crtice pomicu. Na taj nacin se dobije efektna animacija za
naglasavanje elementa kako bi igra¢ na prikaz obratio paznju. Ovo je jednostavna animacija i
vremenski nije zahtjeva.

Sljedeci nacin na koji se u animacijama moze prikazati neki efekt je iluzija okreta prikazana na
slici 50 na kojoj je prikazano 8 slika projektila koji je prvi napad naseg lika Exrathela.

Slika 50. Arcane missle slike

Ovaj projektil je nacrtan samo u sivim tonovima te je ,animiran“ na nacin da su slike samo
zaokretane. Tako je postignut efekt vrtnje projektila. Ono sto je joS specificno je da je unutar igre ovaj
projektil plavi, to je zbog toga sto je plava boja nadodana naknadno u Unity-u.

Prilikom izrade pokreta, napada i ostalih mehanika vezanih uz neprijatelja Stakora, ¢esto se
kopira prethodna slika, izreze se par glavnih dijelova koji ¢e biti pomaknuti u sljede¢em frame-u te ih
se preorganizira i docrta na dijelovima koji fale.

Primjer toga demonstrira se u 3 slike: 51, 52 i 53.

Slika 51. Frame napada Stakora

Na slici 51 je frame napada u kojoj Stakor ima maksimalni rasirena usta. U ovoj situaciji uzima
se outline selection tool? te oznagava gornja ¢eljust i pomice da najbolje odgovara ( na slici 48 se rotira
i povlaci prema dole). Nakon toga ponovno se uzima isti alat i oznacava donja cCeljust pa se lagano
rotira i povlaci prema gore. Postupak je prikazan na primjeru gornje celjusti na slici 52.

26 U Kriti outline selection tool omoguéava slobodno oznadavanje prostora kako god mi povu¢emo po ekranu
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Slika 52. Prikaz rotiranja Celjusti

Nakon S$to se to napravilo za obje ¢eljusti, lagano se popravlja sa kistovima predstavljenim u
poglavlju ,Krita“ i sa gumicom se brise slina Stakora. Sljedeéi frame animacije izgleda kao na slici 53.

Slika 53. Nastali frame nakon promjena

Na slikama 51 i 53 najveca promjena se vidi u Celjusti, osim toga kroz cijelu animaciju se
produljivalo i suZavalo tijelo da izgleda kao da se Stakor nagne prema naprijed, ugrize, te se vratilagano
unatrag. Za sve te dijelove se koristilo rezanje i premjeStanje. Da se crtalo sve ispocetka izrada
animacije bi trajala dulje i tijelo sigurno ne bi uvijek izgledalo isto. Na ovaj nacin se postigla
kontinuiranost u izgledu animacije i samog lika.
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9 Implementacija grafike u Unity Engine

Unity ima ugradeni prozor Project koji sadrzi folder Assets u kojem se nalazi folder Graphics
prikazan na slici 54.

Slika 54. Prikaz organizacije

Kao Sto se vidi iz slike 54, organizacija foldera je jako bitna za snalaZenje u prostoru te je
izrazito vazno postovati hijerarhijski raspored prilikom organizacije. U folderu Graphics se nalaze svi
vizualni elementi koji se ubacuju u igru. Koliko je dugacka hijerarhija prikazano je na slici 55.

Slika 55. Prikaz hijerarhije

Slike se u Unity lako dodaju povlacenjem mape sa slikama ili zasebne slike u za to predvidenu
mapu u Project kartici. Kada se ubacuju slike u Unity, potrebno je namjestiti nekoliko elemenata koji
nam diktiraju kako Unity barata grafikama. Prilikom klika na jednu od slika otvara se prozor Inspector
[61] u kojem su prikazani detalji oznacene slike te je dana moguénost podesSavanja nekih vrijednosti.
Na slici 56 prikazan je Inspector vezan uz sliku charRightAttack0005 .
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Slika 56. Inspector

Texture Type [62] je postavljen na ,Sprite (2D and Ul)“ zbog toga Sto se radi o slici koja je 2D.
Zatim element Sprite Mode postavilja se na ,Single” jer se radi o jednom elementu na slici. Inace se
slike u Unity za ovakve slucajeve stavljaju spojeno Sto znaci svi frameovi jedne animacije na jednoj slici
te se onda u unity-u svaki frame oznacava no u ovom radu barata se slikama koje su razdvojene svaka
u svoj sprite. Sljedeci je Pixels per Unit [63] gdje se mogu samostalno upisati brojevi, a oznacava koliko
Ce pixela zauzimati 1 unit odnosno definira se veli¢inu slike koja se vidi na ekranu. Nepisano pravilo je
da se pokusa koristit vrijednosti baze 2 (16,32,64...). Pivot nam pomaze prilikom rotiranja objekata jer
postavlja tocku vrtnje tamo gdje je zadana (trenutno je Centar); inace je korisnije kod 3D objekata.
Sljedece postavljeno je Filter Mode [64] koji je stavljen na ,Point (no filter)” sto znaci da prilikom
priblizavanja teksture ostanu kakve jesu. Bilinear i Trilinear pokuSavaju umanijiti pikselizaciju sprite-a
kako bi izgledalo , realisti¢nije” ili viSe definirano. Point zadrzava originalne vrijednosti Sto u sustini
rezultira u viSe definiranim pojedinim pixelima.

Kada su postavljene ove vrijednosti jednog frame-a, sada je svim srodnim frame-ovima
potrebno napraviti isto. Svi sprite-ovi lika ¢e imati iste vrijednosti .
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Izrada animacija sa ovim frameovima je neSto kompliciranija. Sada otvaramo Kkarticu
Animation [65] i klikom na ,Create Animation” izradujem novu animaciju te stavljam property
,Sprite” tako da Unity zna $to ¢emo ubaciti za animiranje. Povlacenjem misa ubacujemo svaki frame
u karticu, odvajamo ih te ih na vremenskom intervalu razmi¢emo tako da animacija izgleda glatkom,
prakticki ne obracamo pozornost na vrijeme.

Kako stvaramo animacije tako radimo njihova ,,nad stanja“ odnosno u Animator Controlleru
[66] klikom na desni klik mozemo stvoriti novo stanje i nazvati ga na temelju onoga Sto ¢e raditi.
Recimo da smo napravili sve animacije za kretanje, desnim klikom stvaramo stanje ,,Movement”

ulazimo u njega te povla¢imo sve animacije u Animator panel. ,Movement” stanje prikazano na slici
57.

@ Collab ~ u Account ~ || Layers ¥ || Layout ~
* Animator 8 Inspector

Moyeent ‘®  Movement o’
[ ) )
"™ Blend Type 2D Simple Directional b
Parameters Horizontal ~ Vertical v
© . ®
Motion PosX  PosY 2 b
= #walkBack ©| 0 1 1
= |awalkFront @/ 0 -1 1
= | awalkLeft @ -1 0 1
01 Web/Graphics/Animation/Main Char/Character.centroller = s walkRight @H1 0 1
[+ - [

Slika 57. Povezano stanje kretanja

Nakon $to smo ih povukli u panel povezujemo ih na nacin da stvaramo novi pokret pomocu
gumba ,+“ ( prikazanog na slici desno dole ) te na taj pokret povezujemo animaciju. Kako povezemo
,walkRight“ Sto znam da je kretanje u desno, moram odrediti X i Y koordinate na temelju kojih Unity
zna koju animaciju vrti prilikom kretanja lika u odredenom smjeru. Za kretanje u desno koordinate su
X=1, Y=0 . Posljednja vrijednost je brzina vrtnje animacije i postavljena je na 1 jer se na taj nacin
animacija vrti brzinom zadanom u animacijskoj sekvenci koja je odredena prilikom izrade animacije u
Animation kartici. Postupak zadavanja koordinata ponavlja se za sve smjerove hodanja te nakon toga
opcenito za sve animacije bilo kojeg lika ili Ul elemenata.

Naravno, svaki zasebni objekt ima svoje zasebne animator komponente; glavni lik ima svoje
povezano stablo animacija, neprijatelji svoje itd...

Trenutni kontroler za glavnog lika prikazan je na slici 58 na kojoj vidimo povezanosti izmedu
odredenih animacija. Kako bi se animacije mijenjale iz jedne u drugu, potrebno je dobiti nekakav
korisni¢ki unos (npr. pritisak na lijevi klik misa iz stanja mirovanja ,ldle“ prebacuje animator stanje u
,attackLightingSpell“ koji zatim vrti animaciju paljbe projektila) .
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Slika 58. Animator Controller glavnog lika
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10 Prijedlozi za nadogradnju

Igri koja je trenutno u pocetnoj fazi, bi dobro dosla dublja pric¢a, razradenije mehanike i vise
zagonetki i zadataka. Bilo bi dobro dodati dodatni sadrzaj kao Sto su to kovéezi, papiri i slicno kako bi
se potaknulo igraca da vise istrazuje i prode po svim prostorijama. Trebalo bi dodati viSe neprijatelja
jer je raznolikost u igrama dobra zbog toga Sto ona mijenja brzinu igre. Osim toga dodala bi se
mogucénost prilagodbe izgleda lika odnosno omogudio bi se odabir spola, boje koZe, boje kose i stila
kose jer je to takoder jedan od interesantnih aspekata svih igara.

U planu je razviti sustav nagradivanja igraca i moguénost sakupljanja achievementa?’ te razvoj
odgovarajucéih Ul. Takoder treba ubaciti moguénost postavljanja postavki (namjestanje rezolucije,
svjetline, promjena kontroli kretanja i napada).

27 Achievement je dodatak kojim igra¢ sakuplja dodatne bodove koji ne utje¢u na gameplay
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11 Zakljucak

U ovom radu se opisuje game design igre te osnove koriStenja vizualnih elemenata igre.
Opisani su programi u kojima su radeni vizualni elementi te Unity sucelje za izradu igre. Predstavljena
je teorija dizajna video igara te se na primjerima objasnio znacaj glavnih elemenata game design-a.
Objasnjen je tok misli prilikom izrade elemenata igre ,The Wizard's Escape” te je na samom kraju
prikazan nacin dodavanja grafickih elemenata u Unity, objasnjena je izrada animacija i prikazan je
animator controller u kojemu se vidi povezanost animacija za lika.

Cilj je nastaviti razvijati ovu video igru i objaviti je na Internet kao igru za web preglednik. Igra
predstavlja dobar potencijal iako je joS puna nedostataka, ali valja od nekud poceti i ne dozvoliti si
moralni pad. Vazno je zavrsiti ono Sto je zapoceto, neovisno o tome Sto ¢e i kako ispasti kao produkt
pa Ce se i ova igra pokusati provesti kraju.
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14 Prilozi

Uz rad je prilozen kompletni Unity projekt kao i build-ana igra cijeloga projekta. Preporuca se
¢itanje README.txt datoteke prije otvaranja projekta i igre.
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