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IZJAVA  

o akademskoj �þ�H�V�W�L�W�R�V�W�L 

 

 

Ja, dolje potpisan, �/�X�N�D���*�U�X�E�H�ã�D, kandidat za prvostupnika �U�D�þ�X�Q�D�U�V�W�Y�D ovime izjavljujem 

�G�D�� �M�H�� �R�Y�D�M�� �=�D�Y�U�ã�Q�L�� �U�D�G�� �U�H�]�X�O�W�D�W���L�V�N�O�M�X�þ�L�Y�R���P�R�M�H�J�D�� �Y�O�D�V�W�L�W�R�J�� �U�D�G�D���� �G�D���V�H�� �W�H�P�H�O�M�L���Q�D���P�R�M�L�P��

�L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�L�P�D�� �W�H�� �G�D�� �V�H�� �R�V�O�D�Q�M�D�� �Q�D�� �R�E�M�D�Y�O�M�H�Q�X��3iterature kao �ã�W�R�� �W�R�� �S�R�N�D�]�X�M�X�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�H��

�E�L�O�M�H�ã�N�H��I �E�L�E�O�L�R�J�U�D�I�L�M�D���� �,�]�M�D�Y�O�M�X�M�H�P�� �G�D�� �Q�L�� �M�H�G�D�Q�� �G�L�R�� �=�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�D�G�D�� �Q�L�M�H�� �Q�D�S�L�V�D�Q�� �Q�D��

�Q�H�G�R�]�Y�R�O�M�H�Q���Q�D�þ�L�Q�����R�G�Q�R�V�Q�R���G�D���M�H���S�U�H�S�L�V�D�Q���L�]���N�R�M�H�J�D���Q�H�F�L�W�L�U�D�Q�R�J���U�D�G�D�����W�H���G�D���L�N�R�M�L���G�L�R���U�D�G�D��

�N�U�ã�L���E�L�O�R���þ�L�M�D���D�X�W�R�U�V�N�D���S�U�D�Y�D���� �,�]�M�D�Y�O�M�X�M�H�P�����W�D�N�R�ÿ�H�U���� �G�D �Q�L�M�H�G�D�Q���G�L�R���U�D�G�D���Q�L�M�H���L�V�N�R�U�L�ã�W�H�Q���]�D��

�N�R�M�L���G�U�X�J�L���U�D�G���S�U�L���E�L�O�R���N�R�M�R�M���G�U�X�J�R�M���Y�L�V�R�N�R�ã�N�R�O�V�N�R�M�����]�Q�D�Q�V�W�Y�H�Q�R�M���L�O�L���U�D�G�Q�R�M���X�V�W�D�Q�R�Y�L���� 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

IZJAVA  

�R���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�X���D�X�W�R�U�V�N�R�J���G�M�H�O�D�� 

 

 

Ja, �/�X�N�D���*�U�X�E�H�ã�D�����G�D�M�H�P���R�G�R�E�U�H�Q�M�H���6�Y�H�X�þ�L�O�L�ã�W�X���-�X�U�M�D���'�R�E�U�L�O�H���X���3�X�O�L�����N�D�R��nositelju prava 

�L�V�N�R�U�L�ã�W�D�Y�D�Q�M�D�����G�D���P�R�M���]�D�Y�U�ã�Q�L���U�D�G���S�R�G���Q�D�]�L�Y�R�P���� 

�Ä�,�]�U�D�G�D�����'��RPG igre sa proceduralnim generiranjem svijeta �X���8�Q�L�W�\���R�N�U�X�å�H�Q�M�X�³���N�R�U�L�V�W�L���W�D�N�R��

da gore navedeno autorsko djelo, kao cjeloviti tekst trajno objavi u javnoj internetskoj bazi 

�6�Y�H�X�þ�L�O�L�ã�Q�H���N�Q�M�L�å�Q�L�F�H���6�Y�H�X�þ�L�O�L�ã�W�D���-�X�U�M�D���'�R�E�U�L�O�H���X���3�X�O�L���W�H���N�R�S�L�U�D���X���M�D�Y�Q�X���L�Q�W�H�U�Q�H�W�V�N�X���E�D�]�X��

�]�D�Y�U�ã�Q�L�K���U�D�G�R�Y�D���1�D�F�L�R�Q�D�O�Q�H��I �V�Y�H�X�þ�L�O�L�ã�Q�H���N�Q�M�L�å�Q�L�F�H�����V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�H���Q�D���U�D�V�S�R�O�D�J�D�Q�M�H���M�D�Y�Q�R�V�W�L������

sve u skladu s Zakonom o autorskom pravu I drugim srodnim pravima I dobrom 

akademskom praksom, a radi promicanja otvorenoga, slobodnoga pristupa znanstvenim 

informacijama.  

�=�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���D�X�W�R�U�V�N�R�J���G�M�H�O�D���Q�D���J�R�U�H���Q�D�Y�H�G�H�Q�L���Q�D�þ�L�Q���Q�H���S�R�W�U�D�å�X�M�H�P���Q�D�N�Q�D�G�X���� 
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1. Uvod  
 

�,�]�U�D�G�D�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�L�K�� �L�J�D�U�D�� �S�R�V�W�D�R�� �M�H�� �Q�H�Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�R�� �V�N�X�S�� �L�� �G�X�J�R�W�U�D�M�D�Q�� �S�U�R�F�H�V��u kojem velike 

specijalizirane tvrtke poput Ubisofta, Square Enixa, Nintenda i Sege stvaraju jedinstvena 

interaktivna, vizualna i auditivna iskustva koja su igrana od �V�W�U�D�Q�H���P�L�O�L�M�X�Q�D���L�J�U�D�þ�D�����Q�R���W�R��

�Q�H���]�Q�D�þ�L���G�D���]�D���L�]�U�D�G�L�Wi �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�X���L�J�U�X���M�H���S�R�W�U�H�E�D�Q���W�L�P���G�H�Y�H�O�R�S�H�U�D���L���P�D�V�R�Y�Q�L���E�X�G�å�H�W�����0�Q�R�J�H��

�W�Y�U�W�N�H���Q�D�S�U�D�Y�L�O�L���V�X���S�U�R�J�U�D�P�H���]�D���L�]�U�D�G�X���L�J�U�L�F�D���N�D�N�R���E�L���R�O�D�N�ã�D�O�L���W�D�M���S�U�R�F�H�V���W�H���X�S�R�]�Q�D�O�L���P�Q�R�J�H��

ljude s alatima da svoje ideje pretvore u konkretne oblike. 

 

�7�H�P�D�� �R�Y�R�J�� �]�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�D�G�D�� �M�H�V�W�� �L�]�U�D�G�D�� ���'�� �5�3�*�� �L�J�U�L�F�H��sa proceduralnim generiranjem 

�V�Y�L�M�H�W�D���X���8�Q�L�W�\���U�D�]�Y�R�M�Q�R�P���R�N�U�X�å�H�Q�M�X. RPG (eng. Role-Playing Game)�����ã�L�U�R�N���M�H���W�H�U�P�L�Q���N�R�Mem 

�V�H�� �R�E�L�þ�Q�R�� �S�U�H�S�L�V�X�M�X�� �P�H�K�D�Q�L�N�H�� �M�D�þ�D�Q�M�D�� �L�J�U�D�þ�D�� �N�D�N�R�� �L�J�U�D�� �Q�D�S�U�H�G�X�M�H���� �X�� �R�E�O�L�N�X�� �Ä�O�H�Y�H�O�D�³����

�Y�D�U�L�M�D�E�O�D���N�R�M�D���S�R�N�D�]�X�M�H���N�R�O�L�N�R���M�H���L�J�U�D�þ���V�Q�D�å�D�Q�����W�H���P�H�K�D�Q�L�N�D���R�G�D�E�L�U�D���L���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���G�R�V�W�X�S�Q�L�K��

�R�U�X�å�M�D����gdje svak�R���R�U�X�å�M�H �L�P�D���G�U�X�J�H���D�W�U�L�E�X�W�H���N�R�M�L���L�K���þ�L�Q�L���S�R�V�H�E�Q�L�P�D��  

 

RPG Runner se sastoji od dvije glavne scene; jedna u kojoj se obavlja odabir oru�å�M�D, tj. 

�N�O�D�V�H�����W�H���G�U�X�J�D���X���N�R�M�R�M���M�H���F�L�O�M���S�U�R�ü�L���ã�W�R���Y�H�ü�X���X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W �X���E�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�R���J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�R�P���V�Y�L�M�H�W�X 

dok �L�J�U�D�þ�D �Q�D�S�D�G�D�M�X�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L���� �,�J�U�D�þ�� �L�P�D�� �Q�D�� �U�D�V�S�R�O�D�J�D�Q�M�X��odabrano �R�U�X�å�Me te dobiva 

�G�R�G�D�W�Q�H���E�R�G�R�Y�H���]�D���X�E�L�M�D�Q�M�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���N�R�M�L���S�R�V�W�D�M�X���V�Y�H���M�D�þ�L���ã�W�R���M�H���L�J�U�D�þ���G�D�O�M�H���R�G���S�R�þ�H�W�Q�H��

pozicije. �3�U�L�� �X�E�L�M�D�Q�M�X�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�� �L�J�U�D�þ�� �G�R�E�L�Y�D�� �O�H�Y�H�O�H���� �N�R�M�L�� �J�D�� �þ�L�Q�H�� �M�D�þ�L�P�D�� �W�H�� �J�D�� �L�� �L�]�O�L�M�H�þ�H�� 

Glavna inspiracija za izradu ove igre je bio Minecraft, videoigra koja je poznata po svom 

proceduralno generiranim svijetom, dok u druge inspiracije ubrajamo Temple Run, 

Subway Surfers �L�� �G�U�X�J�H�� �L�J�U�H�� �X�� �N�R�M�H�P�� �M�H�� �V�Y�U�K�D�� �S�U�H�å�L�Y�M�H�W�L�� �ã�W�R�� �G�X�å�H���� �W�H�� �-�5�3�*�� ���ÄJapanese 

role-playing game�³) igre poput Tales of Berseria. Glavna ideja ove igre je bila da se 

�Q�D�S�U�D�Y�L���E�H�V�N�R�Q�D�þ�D�Q���V�Y�L�M�H�W���X���N�R�M�H�P���L�J�U�D�þ���W�U�H�E�D���S�U�H�å�L�Y�M�H�W�L���ã�W�R���G�Xlje dok ima opciju slobodnog 

kretanja u 3D prostoru �L���G�L�Q�D�P�L�þkih borba koje pronalazimo u mnogim JRPG igrama, dok 

�V�H�� �E�R�U�L�� �L�O�L�� �L�]�E�M�H�J�D�Y�D���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H�� �N�R�M�L�� �S�R�V�W�D�M�X�� �M�D�þ�L �L�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�M�L�� �ã�W�R�� �M�H�� �G�D�O�M�L�� �R�G�� �S�R�þ�H�W�Q�H�� �W�R�þ�N�H����

�1�H�N�L�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�� �L�P�D�M�X���Y�L�ã�H�� �å�L�Y�R�W�D�� �L�O�L�� �G�D�M�X�� �Y�H�ü�X�� �ã�W�H�W�X�� �L�J�U�D�þ�X���� �S�D�� �M�H���Q�D���L�J�U�D�þ�X da odabere 

prave neprijatelje u pravom trenutku. 

 



 
 

2 
 

�,�J�U�D�� �M�H�� �Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q�D�� �X�� �R�N�U�X�å�H�Q�M�X�� �8�Q�L�W�\���� �E�H�V�S�O�D�W�Q�R�P�� �S�U�R�J�U�D�P�X�� �X�� �N�R�M�H�P�� �V�X�� �Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Qe 

mnoge igre�����P�D�O�L�K���L���Y�H�O�L�N�L�K���E�X�G�å�H�W�D�����L�D�N�R���J�D���Y�H�ü�L�Q�R�P���N�R�U�L�V�W�H���Q�H�]�D�Y�L�V�Q�L���U�D�]�Y�L�M�D�þ�L���L�Jara, te 

�S�R�þ�H�W�Q�L�F�L�� �U�D�G�L�� �Q�M�H�J�R�Y�R�J�� �L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�R�J��rasporeda programa, �P�Q�R�ã�W�Y�R��dodataka i YouTube 

videa na kojem novi programeri se �P�R�J�X���Q�D�X�þ�L�W�L��koristiti programom. Unity �W�D�N�R�ÿ�H�U���S�U�X�å�D��

�X�V�O�X�J�X���S�U�R�G�D�M�H���L���N�X�S�Q�M�H���V�U�H�G�V�W�D�Y�D���]�D���L�]�U�D�G�X���L�J�D�U�D���S�R�P�R�ü�X���8�Q�L�W�\���$�V�V�H�W���6�W�R�U�H-a, od kojih 

�S�R�V�W�R�M�L�� �P�Q�R�ã�W�Y�R�� �E�H�V�S�O�D�W�Q�L�K�� �V�U�H�G�V�W�D�Y�D�� �N�R�M�L�� �V�X�� �X�Y�H�G�H�Q�L�� �X�� �5�3�*�� �5�X�Q�Q�H�U, poput modela 

�Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�����N�X�ü�D�����E�L�O�M�D�N�D���L���H�I�H�N�D�W�D���N�R�M�L���V�X���Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q�L���X���8�Q�L�W�\-ovom popularnom sustavu 

�N�U�H�L�U�D�Q�M�D���þ�H�V�W�L�F�D�� 

2. �$�Q�D�O�L�]�D���L�J�D�U�D���N�R�M�L���V�X���V�O�X�å�L�O�L���N�D�R���L�Q�V�S�L�U�D�F�L�Ma 
 

�1�D�M�Y�H�ü�D�� �L�Q�V�S�L�U�D�F�L�M�D�� �]�D�� �L�]�U�D�G�X�� �R�Y�H�� �L�J�U�H�� �M�H�� �0�L�Q�H�F�U�D�I�W���� �W�R�� �M�H�V�W��njezin �D�V�S�H�N�W�� �E�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�R��

generiranog terena�����W�H���Q�D�þ�L�Q���Q�D���N�R�M�L���V�H���S�U�R�F�H�G�X�U�D�O�Q�R���J�H�Q�H�U�L�U�D�M�X���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�����2�Q�R���ã�W�R���þ�L�Q�L��

�L�J�U�X���W�D�N�R���S�R�V�H�E�Q�R�P���M�H�V�W���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���L�J�U�D�þ�D���G�D���U�X�G�D�U�L���L���L�]�U�D�G�L���Q�R�Y�H���R�E�M�H�N�W�H�����R�U�X�å�M�D���L�W�G�����,�D�N�R��

�L�J�U�D���L�P�D���V�L�V�W�H�P���E�R�U�E�H�����R�Q�D���Q�L�M�H���J�O�D�Y�Q�L���I�R�N�X�V�����Q�H�J�R���S�U�H�å�L�Y�O�M�D�Y�D�Q�M�H�����5�3�*���5�X�Q�Q�H�U���M�H���L�V�N�R�U�L�V�W�L�R��

�N�R�Q�F�H�S�W�� �S�U�H�å�L�Y�O�M�D�Y�D�Q�M�D�� �X�� �E�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�R�P�� �V�Y�L�M�H�W�X�� �N�D�R�� �J�O�D�Y�Q�L�� �P�H�K�D�Q�L�]�D�P�� �L�J�U�H, no dodaje 

�S�R�V�H�E�Q�H�� �H�I�H�N�W�H�� �L�� �Q�D�S�D�G�H���� �W�H�� �V�L�V�W�H�P�� �U�H�V�X�U�V�D�� �X�� �R�E�O�L�N�X�� �O�H�Y�H�O�D�� �L�� �P�D�Q�H���� �J�G�M�H�� �M�H�� �L�J�U�D�þ�H�Y�D��

�G�X�å�Q�R�V�W���G�U�å�D�W�L���E�D�O�D�Q�V���L�]�P�H�ÿ�X���E�R�U�E�H���L���S�U�H�å�L�Y�O�M�D�Y�D�Q�M�D�� �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���L�Q�V�S�L�U�L�U�D�Q�R���M�H���5�3�* 

�L�J�U�L�F�D�P�D���S�R�S�X�W���Ä�7�K�H���(�O�G�H�U���6�F�U�R�O�O�V���9�����6�N�\�U�L�P�³�����V�S�H�F�L�I�L�þ�Q�R���S�R�]�L�F�L�M�D��i �D�Q�L�P�D�F�L�M�D���R�U�X�å�M�D���N�R�M�H��

�L�J�U�D�þ���N�R�U�L�V�W�L, vidljivo na slici 1�����8���þ�H�P�X���V�H���R�Y�H���G�Y�L�M�H���L�J�U�H���U�D�]�O�L�N�X�M�X���M�H�V�W���X���S�U�L�N�D�]�L�Y�D�Q�M�X���J�O�D�Y�Q�L�K��

�L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�D�� �R�� �L�J�U�D�þ�X���� �Ä�6�N�\�U�L�P�³�� �N�R�U�L�V�W�L�� �P�L�Q�L�P�D�O�L�V�W�L�þan pristup kori�V�Q�L�þ�N�R�P�� �V�X�þ�H�O�M�X���� �M�H�G�L�Q�R��

�S�U�L�N�D�]�X�M�X�ü�L���S�R�M�H�G�L�Q�H���J�O�D�Y�Q�H���S�R�G�D�W�N�H���N�D�G�D���L�P���V�H���S�U�R�P�M�H�Q�L���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�����G�R�N���5�3�*���5�X�Q�Q�H�U���L�P�D��

�L�K�� �S�U�L�N�D�]�D�Q�H�� �X�� �V�Y�D�N�R�P�� �W�U�H�Q�X�W�N�X���� �]�E�R�J�� �V�D�P�H�� �E�U�]�L�Q�H�� �L�J�U�H���� �G�R�N�� �M�H�� �Ä�6�N�\�U�L�P�³�� �X�J�O�D�Y�Q�R�P��

�D�W�P�R�V�I�H�U�L�þ�Q�D�� �L�J�U�D�� �N�R�M�D�� �å�H�O�L�� �L�J�U�D�þ�X�� �S�U�L�N�D�]�D�W�L�� �Y�H�O�L�þ�L�Q�X�� �V�Y�L�M�H�W�D�� �R�V�O�R�E�D�ÿ�D�M�X�ü�L�� �L�J�U�D�þ�D�� �R�G�� �E�L�O�R��

kakvih nepotrebnih informacija u tom trenutku�����G�D���E�L���V�H���P�R�J�O�R���S�U�L�N�D�]�D�W�L���Y�L�ã�H���V�D�P�R�J���V�Y�L�M�H�W�D�� 

 

�3�U�L���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�X���L�J�U�H���W�U�H�E�D�R���V�H���R�G�U�H�G�L�W�L���F�L�O�M���]�D���L�J�U�D�þ�D�����E�X�G�X�ü�L���G�D���0�L�Q�H�F�U�D�I�W���Q�H�P�D���S�U�D�Y�L���N�U�D�M��

�L�J�U�H�����G�R�G�D�O�L���V�P�R���Ä�U�X�Q�Q�H�U�³���P�H�K�D�Q�L�N�X���X���L�J�U�X�����J�G�M�H���M�H���J�O�D�Y�Q�L���F�L�O�M���L�J�U�H���S�U�H�å�L�Y�M�H�W�L���ã�W�R���G�X�O�M�H���P�R�J�X�ü�H��

�W�H���S�U�L���]�D�Y�U�ã�H�W�N�X���L�J�U�H�����W�M�����N�D�G�D���L�J�U�D�þ�X���S�R�Q�H�V�W�D�Q�H���å�L�Y�R�W�D�����V�L�V�W�H�P���L�]�U�D�þ�X�Q�D���N�U�D�M�Q�M�H���E�R�G�R�Y�H���N�R�M�L��

�M�H�� �L�J�U�D�þ�� �G�R�E�L�R���� �7�D�N�D�Y�� �V�L�V�W�H�P�� �E�L�R�� �M�H�� �L�Q�V�S�L�U�L�U�D�Q�� �L�J�U�L�F�D�P�D�� �S�R�S�X�W�� �Ä�7�H�P�S�O�H�� �5�X�Q�³ i �Ä�6�X�E�Z�D�\��

Surfer�V�³. 
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�,�]�J�O�H�G�� �L�J�U�H�� �L�Q�V�S�L�U�L�U�D�Q�� �M�H�� �P�L�Q�L�P�D�O�L�V�W�L�þ�N�L�P�� �G�L�]�D�M�Q�R�P�� �V�Y�L�M�H�W�D pojedinih JRPG igara, 

podskupinom RPG igara �N�R�M�L�� �V�X�� �Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q�L�� �X�� �-�D�S�D�Q�X���� �S�R�S�X�W�� �Ä�7�D�O�H�V�� �R�I�� �%�H�U�V�H�U�L�D�³�� �L��

�Ä�+�\�S�H�U�G�L�P�H�Q�V�L�R�Q�D�O���1�H�S�W�X�Q�L�D�³�����J�G�M�H���V�H���I�R�N�X�V���L�J�U�H���R�U�L�M�H�Q�W�L�U�D���X�J�O�D�Y�Q�R�P���Q�D���E�R�U�E�X���L���S�U�L�þ�X�����G�R�N��

�G�L�]�D�M�Q���R�N�U�X�å�H�Q�M�D���S�R�Q�H�N�D�G���]�Q�D���E�L�W�L���P�D�Q�M�L���S�U�L�R�U�L�W�H�W��  

 

 

Slika 1�����3�U�L�N�D�]���V�X�þ�H�O�M�D���L�J�U�H���³The Elder 

Scrolls V: Skyrim� ́

�5�3�*�� �5�X�Q�Q�H�U�� �L�Q�V�S�L�U�L�U�D�Q�� �M�H�� �P�Q�R�J�L�P�� �å�D�Q�U�R�Y�L�P�D�� �L�J�D�U�D, pogotovo RPG igrama, no glavna 

razlika �P�H�ÿ�X���Q�M�L�P�D��jest njezini sistem �R�G�U�å�D�Y�D�Q�M�D���U�H�V�X�U�V�D�����8���Y�H�ü�L�Q�L���5�3�*���L�J�D�U�D���L�J�U�D�þ���L�P�D��

�P�Q�R�ã�W�Y�R�� �U�H�V�X�U�V�D�� �N�R�M�H���P�R�å�H�� �L�V�N�R�U�L�V�W�L�W�L���� �D�� �N�D�G�D���P�X���S�R�Q�H�V�W�D�Q�X�� �X�� �Y�H�ü�L�Q�L�� �V�O�X�þ�D�M�H�Y�D�� �S�R�V�W�R�M�H��

�Q�H�N�D�N�Y�D���V�L�J�X�U�Q�D���P�M�H�V�W�D���J�G�M�H���L�K���P�R�å�H���S�R�Q�R�Y�Q�R���Q�D�E�D�Y�L�W�L�����G�R�N���X���5�3�*���5�X�Q�Q�H�U�X���L�J�U�D�þ���M�H�G�L�Q�R��

�P�R�å�H�� �Y�U�D�W�L�W�L�� �H�Q�H�U�J�L�M�X�� �X�E�L�M�D�M�X�ü�L�� �Q�H�Srijatelje ili pronalaskom posebnih sfera koji mu 

�S�R�Y�H�ü�D�Y�D�M�X�� �å�L�Y�R�W���� �7�D�N�R�� �L�J�U�D�� �G�D�M�H�� �L�J�U�D�þ�X�� �N�R�Q�F�H�S�W�� �Ä�+�L�J�K-risk, high-�U�H�Z�D�U�G�³�� �V�L�V�W�H�P�D���� �J�G�M�H��

�U�L�]�L�þ�Q�L�M�L���S�R�W�H�]�L���G�R�Y�H�V�W���ü�H���S�U�R�V�M�H�þ�Q�R�J���L�J�U�D�þ�D���G�D�O�M�H u igri �Q�H�J�R���S�D�V�L�Y�Q�L�M�L�����E�X�G�X�ü�L���G�D���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L��

�S�R�V�W�D�M�X���M�D�þ�L���ã�W�R���Y�H�ü�X���X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W���L�J�U�D�þ���S�U�H�ÿ�H�� 
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3. �8�Q�L�W�\���U�D�]�Y�R�M�Q�R���R�N�U�X�å�H�Q�M�H 

 

3.1 Opis alata  

 

Unity je jedan od najpopularnijih alata za izradu igara���� �S�R�Q�D�M�S�U�L�M�H�� �]�E�R�J�� �Q�M�H�J�R�Y�H�� �O�D�N�R�ü�H��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D�����D���L���U�D�G�L���P�Q�R�ã�W�Y�R��informativnih videa �N�R�M�L���V�X���G�R�V�W�X�S�Q�L���Q�D���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P���S�O�D�W�I�R�U�P�D�P�D����

kao na YouTube-�X�����X���N�R�M�H�P���8�Q�L�W�\���D�N�W�L�Y�Q�R���V�S�R�Q�]�R�U�L�U�D���L���S�R�P�D�å�H��kreatorima da proizvedu 

informativne i kreativne videe.  

 

U ostale prednosti Unity-�D���X�N�O�M�X�þ�X�M�H�P�R [9]: 

�x Brzo stvaranje i prototipiranje igara 

�x �8�Q�L�W�\���D�V�V�H�W���V�W�R�U�H���J�G�M�H���V�H���P�R�J�X���Q�D�E�D�Y�L�W�L���P�Q�R�ã�W�Y�R���E�H�V�S�O�D�W�Q�L�K���L��kvalitetnih 3d modela, 

efekata, alata te gotovih scena. 

�x Prikazivanje i mi�M�H�Q�M�D�Q�M�H���S�R�M�H�G�L�Q�L�K���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���Y�D�U�L�M�D�E�O�D���Q�H�N�R�J���R�E�M�H�N�W�D���S�R�P�R�ü�X���S�O�D�\��

mode-a. 

�x �3�R�G�U�å�D�Y�D�Q�M�H���P�Q�R�ã�W�Y�R���S�O�D�W�I�R�U�P�L���]�D���S�R�N�U�H�W�D�Q�M�H���L�J�U�L�F�H�����3�&�����$�Q�G�U�R�L�G����iOS, PS, XBOX, 

VR) 

 

3�������8�Q�L�W�\���X�U�H�ÿ�L�Y�D�þ 

 

Pri otvaranju novog projekta vidljiva je prazna scena, �N�D�R���ã�W�R���M�H��prikazano na slici 2. Na 

njoj �P�R�å�H�P�R��vidjeti prozor za pregled igre �J�G�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���P�R�å�H���X�U�H�ÿ�L�Y�D�W�L��i dodavati objekte 

u scenu, ili pokrenuti igru u tzv. Play mode-u, �J�G�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���P�R�å�H���X�S�U�D�Y�O�M�D�W�L���L�J�U�R�P���N�D�R���X��

�]�D�Y�U�ã�H�Q�R�M�� �Y�H�U�]�L�M�L���� �3�O�D�\��mode posebno je �Y�D�å�D�Q�� �U�D�G�L�� �S�U�R�Q�D�O�D�V�N�D�� �Y�L�]�X�D�O�Q�L�K�� �L�� �V�N�U�L�S�W�Q�L�K��

�S�R�J�U�H�ã�D�N�D���N�R�M�H���S�U�R�O�D�]�H �E�H�]���J�U�H�ã�N�H �N�D�G�D���N�R�P�S�L�O�L�U�D�P�R���N�R�G�����D�O�L���Q�H���G�D�M�X���å�H�O�M�H�Q�H���U�H�]�X�O�W�D�W�H u 

samoj igri. 
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Slika 2. Prikaz prazne scene u Unity-u.  

U donjem dijelu ekrana nalazimo ponajprije karticu s mapom projekta gdje se nalaze svi 

�R�E�M�H�N�W�L���� �V�N�U�L�S�W�H���� �]�Y�X�þ�Q�H���G�D�W�R�W�H�N�H���� �D�Q�L�P�D�F�L�M�H���L���V�O�L�þ�Q�R. Primjer jedne scene je prikazan na 

slici 3. Jedna od prednosti Unitya jest njegova modularnost; svaku kartica i prozor 

�P�R�å�H�P�R���S�U�H�P�M�H�ã�W�D�W�L �L���S�U�H�X�Y�H�O�L�þ�D�Y�D�W�L���U�D�G�L���E�R�O�M�H���S�U�H�J�O�H�G�Q�R�V�W�L���X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�P���W�U�H�Q�X�W�N�X�����ã�W�R���M�H��

�S�R�V�H�E�L�F�H�� �N�R�U�L�V�Q�R�� �N�D�G�D�� �å�Hlimo pregledati probleme sa modelima ili animacijama u 

posebnom prozoru dok je igrica u Play mode-u. �.�D�R���S�U�L�P�M�H�U�����P�R�å�H�P�R���S�R�P�D�N�Q�X�W�L���N�D�U�W�L�F�H��

scene (eng. Scene) i igre (eng. Game) �X���L�V�W�L���S�U�L�N�D�]�����J�G�M�H���E�L���R�E�L�þ�Q�R���E�L�O�H���R�G�Y�R�M�H�Q�H�����N�D�N�R���E�L��

�L�J�U�D�þ���P�R�J�D�R���L�V�S�U�D�Y�L�W�L���V�Y�H���S�U�R�E�O�H�P�H���N�R�M�L���Q�L�V�X���Y�L�G�O�M�L�Y�L���X���S�U�L�N�D�]�X���L�J�U�H, ali su vidljivi u prikazu 

scene. 
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Na desnom dijelu ekrana nalazi se inspektor, vidljiv na slici 4, �X���N�R�M�H�P���P�R�å�H�P�R��pregledati 

�L�� �P�L�M�H�Q�M�D�W�L�� �S�R�V�W�D�Y�N�H�� �]�D�� �V�Y�H�� �Y�D�U�L�M�D�E�O�H�� �S�R�]�L�F�L�M�H�� �L�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D�� �R�E�M�H�N�W�D�� �X�� �V�F�H�Q�L���� �X�N�O�M�X�þ�X�M�X�ü�L��

svojstva dodanih komponenta, skripta, materijala i dr. 

 

Slika 3. Primjer scene sa mapom projekta 
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Slika 4. Primjer inspektora za objekt 

�,�J�U�D�þ�D�� 

Prikaz hijerarhije objekta u sceni nalazi se na lijevoj strani ekrana gdje prikazuje svaki 

�R�E�M�H�N�W���N�R�M�L���M�H���W�U�H�Q�X�W�D�þ�Q�R���X���V�F�H�Q�L�����Q�S�U�����.�D�P�H�U�D���� �L�J�U�D�þ�����S�U�H�I�D�E1  �N�X�ü�H���L�W�G�������7�L���R�E�M�H�N�W�L���P�R�J�X��

�V�D�G�U�å�D�Y�D�W�L�� �G�U�X�J�H�� �R�E�M�H�N�W�H�� �X�� �Q�M�L�P�D�� �S�R�G�� �U�H�O�D�F�L�M�R�P�� �S�D�U�H�Q�W-child2���� �7�H�� �R�E�M�H�N�W�H�� �P�R�å�H�P�R��

�G�H�W�D�O�M�Q�L�M�H���S�U�H�J�O�H�G�D�W�L���S�R�P�R�ü�X���L�Q�V�S�H�N�W�R�U�D���L�O�L���P�D�Q�L�S�X�O�L�U�D�W�L���Q�M�L�K�R�Y�L�P���U�H�G�R�V�O�L�M�H�G�R�P���X���K�L�M�H�U�D�U�K�L�M�L�� 

Primjer hijerarhije objekata jedne scene vidljiv je na slici 5. 

 
1 �3�U�H�I�D�E�� �M�H�� �E�L�O�R�� �N�R�M�L�� �R�E�M�H�N�W�� �V�D�� �V�Y�L�P�� �V�Y�R�M�L�P�� �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D�P�D���� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L�P�D�� �L�� �S�R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�P�� �R�E�M�H�N�W�L�P�D koji se 

�N�R�U�L�V�W�L���N�D�R���S�R�Q�D�Y�O�M�D�M�X�ü�H���V�U�H�G�V�W�Y�R�� 
2 �1�D�G�U�H�ÿ�H�Q�L-�S�R�G�U�H�ÿ�H�Q�D���U�H�O�D�F�L�M�D�����-�H�G�D�Q���R�E�M�H�N�W���P�R�å�H���L�P�D�W�L���Y�L�ã�H���S�R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K���R�E�M�H�N�W�D�� 
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Slika 5. Primjer hijerarhije objekata u 

sceni. 

U druge korisne komponente koje nalazimo na glavnom ekranu �X�N�O�M�X�þ�X�Memo alatnu traku, 

�J�G�M�H���P�R�å�H�P�R���S�R�P�L�F�D�W�L�����P�L�M�H�Q�M�D�W�L���Y�H�O�L�þ�L�Q�X���L���U�R�W�D�F�L�M�X���R�E�M�H�N�W�D, te karticu animacija. 
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3.3 Animator  

 

�.�D�N�R���E�L���L�J�U�L�F�L���G�D�O�L���Ä�å�L�Y�R�W�D�³�����S�R�M�H�G�L�Q�H���R�E�M�H�N�W�H�����N�D�R���Q�S�U�����L�J�U�D�þ�D�����Q�M�H�J�R�Y�H���Q�D�S�D�G�H���L���R�E�M�H�N�W�H���N�R�M�H��

napada trebali bismo animirati, �U�D�G�L���O�D�N�ã�H���Y�L�]�X�D�O�Q�H���S�U�H�G�R�G�å�E�H���ã�W�R���V�H���G�R�J�D�ÿ�D���X���V�F�H�Q�L�����D���L��

�U�D�G�L���G�R�G�D�Y�D�Q�M�D���G�L�Q�D�P�L�þ�Q�R�V�W�L���V�D�P�H���L�J�U�H�����7�R���P�R�å�H�P�R���O�D�J�D�Q�R���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���S�R�P�R�ü�X���$�Q�L�P�D�W�R�U�D����

vidljiv na slici 6, alata u Unity-�X�� �V�� �N�L�P�� �O�D�J�D�Q�R�� �P�R�å�H�P�R�� �P�D�S�L�U�D�W�L�� �S�R�M�H�G�L�Q�H�� �D�N�F�L�M�H�� �S�R�S�X�W��

napada ili dobivanja �ã�W�H�W�H���V�D���Y�L�]�X�D�O�Q�L�P���R�G�J�R�Y�R�U�R�P�����=�D���V�Q�L�P�D�Q�M�H���R�E�M�H�N�W�D���P�R�å�H�P�R���X�]�H�W�L��

�R�E�M�H�N�W���N�R�M�L���å�H�O�L�P�R���D�Q�L�P�L�U�D�W�L�����L���V�W�D�Y�L�W�L���J�D���X���Y�L�ã�H���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���S�R�]�L�F�L�M�D���X��tzv. timeline-�X�����D���8�Q�L�W�\���ü�H��

�V�H�� �S�R�E�U�L�Q�X�W�L�� �G�D�� �W�U�D�Q�]�L�F�L�M�H�� �S�R�P�L�F�D�Q�M�D�� �W�R�J�� �R�E�M�H�N�W�D�� �E�X�G�X�� �ã�W�R�� �J�O�D�ÿ�H �P�R�J�X�ü�H���� �=�D�W�L�P�� �W�X��

�D�Q�L�P�D�F�L�M�X�� �P�R�å�H�P�R��implementirati �S�R�P�R�ü�X�� �N�D�U�W�L�F�H�� �D�Q�L�P�D�W�R�U�D�� �N�R�M�L�� �S�R�N�D�]�X�M�H�� �N�D�N�R�� �V�H��

animacije povezuju sa drugima, te �W�U�D�M�D�Q�M�H���L���Y�U�H�P�H�Q�V�N�L���U�D�]�P�D�N���L�]�P�H�ÿ�X���D�Q�L�P�D�F�L�M�D�����=�D�W�L�P��

�W�H���D�Q�L�P�D�F�L�M�H���P�R�å�H�P�R���S�R�N�U�H�Q�X�W�L���S�R�P�R�ü�X���V�N�U�L�S�W�H�� 

 

Slika 6. Primjer Animatora jednog 

objekta. 

�6�D�P�H�� �D�Q�L�P�D�F�L�M�H�� �P�R�å�H�P�R�� �S�R�M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�L�W�L�� �N�D�R�� �S�R�N�U�H�W�L�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K�� �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�L�� �R�G�� �N�R�M�L�K�� �V�X��

�J�U�D�ÿ�H�Q�L�� �R�E�M�H�N�W�L�� �X�� �Q�H�N�R�P�� �Y�U�H�P�H�Q�V�N�R�P�� �U�D�]�G�R�E�O�M�X. �7�R�� �U�D�]�G�R�E�O�M�H�� �Y�L�]�X�D�O�Q�R�� �S�U�H�G�R�þ�X�M�H�P�R��

�S�R�P�R�ü�X���Y�U�H�P�H�Q�V�N�H�� �F�U�W�H�� �Q�D�� �N�D�U�W�L�F�L�� �D�Q�L�P�D�F�L�M�H�� �Q�D�� �Q�H�N�R�P�� �R�E�M�H�N�W�X���� �3�R�P�R�ü�X�� �Q�M�H�� �P�R�å�H�P�R 

�V�Q�L�P�L�W�L���S�R�N�U�H�W�H���R�E�M�H�N�W�D���X���Y�U�H�P�H�Q�X�����D���8�Q�L�W�\���ü�H���W�U�D�Q�]�L�F�L�M�X���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���D�X�W�R�P�D�W�V�N�L���L�]���M�H�G�Q�H���W�R�þ�N�H��
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�X���G�U�X�J�X�����ã�W�R���Q�D�P���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���S�R�W�S�X�Q�X���N�R�Q�W�U�R�O�X���Q�D�G���E�U�]�L�Q�R�P���L���G�X�O�M�L�Q�R�P���D�Q�L�P�D�F�L�M�H����Primjer 

jedne jako jednostavne animacije vidljiv je na slici 7. 

 

Slika 7. Primjer animacijske vremenske 

crte 

3.4 Oblikovanje terena  

 

�-�H�G�D�Q���R�G���Y�H�R�P�D���N�R�U�L�V�Q�L�K���D�O�D�W�D���N�R�M�L���M�H���Q�H�G�D�Y�Q�R���X�J�U�D�ÿ�H�Q���X���8�Q�L�W�\���M�H�V�W���R�E�O�L�N�R�Y�D�Q�M�H���W�H�U�H�Q�D��

�S�R�P�R�ü�X��alata za oblikovanje terena koji �X�]�� �S�R�P�R�ü�� �N�L�V�W�R�Y�D���� �E�R�M�D�� �L�� �G�U�X�J�L�K�� �D�O�D�W�D�� �G�D�M�H��

�P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���R�E�O�L�N�R�Y�D�Q�M�D���W�H�U�H�Q�D���S�R���N�R�U�L�V�Q�L�N�R�Y�R�M���å�H�O�M�L�� Primjer takvog objekta vidljiv  je 

na slici 8. 

 

�.�R�U�L�V�Q�L�N���L�P�D���R�S�F�L�M�X���S�R�G�L�]�D�Q�M�D���L���V�S�X�ã�W�D�Q�M�D���W�O�D�����E�R�M�D�Q�M�H���W�H�N�V�W�X�U�D�����G�R�G�D�Y�D�Q�M�H���S�U�H�I�D�E�R�Y�D��

kistom, �]�D�J�O�D�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���R�ã�W�U�L�K���G�L�M�H�O�R�Y�D���W�H�U�H�Q�D����simuliranja djelovanja erozije vode, vjetra 

i drugih opcija vidljivih na slici 9. �=�D�Y�U�ã�Q�L���U�H�]�X�O�W�D�W bio bi �R�E�M�H�N�W���N�R�M�L���E�L���P�Q�R�J�R���W�H�å�H���E�L�R��

napravljen tradicionalnim metodama. 
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Slika 9. Alat za oblikovanje terena u 

inspektoru 

Slika 8�����3�U�L�P�M�H�U���L�]�J�U�D�ÿ�H�Q�R�J���W�H�U�H�Q�D 
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3.5. Borba  

 

�6�L�V�W�H�P���E�R�U�E�H���P�R�å�H���V�H���L�]�Y�H�V�W�L���Q�D���E�H�]�E�U�R�M���Q�D�þ�L�Q�D�����6�L�V�W�H�P���E�R�U�E�H���R�Y�R�J���S�U�R�M�H�N�W�D���R�V�Q�Lva�W���ü�H��

se na RPG elementima. Svaki korisnik ima level���� �V�Q�D�J�X�� �L�� �å�L�Y�R�W�Q�H�� �E�R�G�R�Y�H�� �N�R�M�L�� �V�H��

�S�R�Y�H�ü�D�Y�D�M�X�� �R�Y�L�V�Q�R�� �R�� �O�H�Y�H�O�X�� �L�J�U�D�þ�D, vidljivo na gornjem desnom kutu na slici 10. �,�J�U�D�þ��

povisuje svoj level kada porazi nekog neprijatelja, gdje mu pri svakom levelu raste snaga 

�L�� �å�L�Y�R�W�Q�L�� �E�R�G�R�Y�L���� �,�J�U�D�þ�� �ü�H�� �P�R�ü�L�� �Q�D�� �S�R�þ�H�W�N�X igre �L�]�D�E�U�D�W�L�� �R�U�X�å�M�H�� �N�R�M�H�� �L�P�D�� �V�Y�R�M�X�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W��

�Q�D�S�D�G�D�� �L�� �Y�U�L�M�H�P�H�� �L�]�P�H�ÿ�X���Q�D�S�D�G�D���� �.�R�Q�D�þ�Q�L�� �Q�D�S�D�G�� �V�H�� �L�]�U�D�þ�X�Q�D�Y�D���G�R�G�D�Y�D�Q�M�H�P�� �V�Q�D�J�H�� �Q�D��

�Q�D�S�D�G�� �R�U�X�å�M�D�� �W�H�� �S�U�L�� �V�Y�D�N�R�P�� �N�R�Q�W�D�N�W�X�� �V�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H�P�� �Q�M�L�K�R�Y�� �å�L�Y�R�W�� �V�H�� �V�P�D�Q�M�X�M�H�� �]�D�� �W�X��

vrijednost. 

 

 

Slika 10. P�U�L�P�M�H�U���L�]�J�O�H�G�D���N�D�P�H�U�H���L�J�U�D�þ�D���L��

neprijatelja. 

 

3.6. AI neprijatelja  

 

�1�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L���L�P�D�M�X���X���V�X�ã�W�L�Q�L���G�Y�L�M�H���V�N�U�L�S�W�H�����(�Q�H�P�\ �$�,�����N�R�M�L���V�D�G�U�å�L���Q�M�L�K�R�Y���å�L�Y�R�W�����N�R�O�L�N�R���ã�W�H�W�H���U�D�G�H��

�L�J�U�D�þ�X���S�U�L���Q�D�S�D�G�X���L���N�R�O�L�N�R bodova daju �]�D���V�O�M�H�G�H�ü�L���O�H�Y�H�O���S�U�L�O�L�N�R�P���V�P�U�W�L�����W�H���S�R�V�H�E�Q�X���V�N�U�L�S�W�X��

�]�D���V�Y�D�N�L���W�L�S���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�����N�R�M�L���V�D�G�U�å�L���Q�M�L�K�R�Y�H���Q�D�S�D�G�H�����S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���]�D���Y�U�L�M�H�P�H���Q�D�S�D�G�D�Q�M�D���L�W�G. 

�.�D�R���S�U�L�P�M�H�U���Q�D�Y�H�V�W���ü�H���V�H �M�H�G�D�Q���R�G���M�D�þ�L�K��neprijatelja, koji je u obliku zmaja. On ima skriptu 
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Enemy�$�L�� �N�R�M�D�� �V�D�G�U�å�L�� �R�S�ü�H�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���� �W�H�� �5�H�G�&�R�Q�W�U�R�O�O�H�U, u kojem se nalaze funkcije u 

kojima navodimo �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���N�D�G�D���V�X�V�U�H�W�Q�H���L�J�U�D�þ�D�����Q�D�S�D�G�L���N�R�M�L���V�H���R�G�D�E�L�U�X���R�Y�L�V�Q�R���R���Y�H�O�L�þ�L�Q�L 

�R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�J nas�X�P�L�þ�Q�R�J�� �E�U�R�M�D u skripti �L�� �G�U�X�J�L�P�� �R�E�L�O�M�H�å�M�L�P�D�� �S�R�S�X�W�� �Q�M�H�J�R�Y�R�J�� �S�U�H�R�V�W�D�O�R�J��

�E�U�R�M�D���å�L�Y�R�W�D���L�O�L���G�D���O�L���M�H���X���O�H�W�H�ü�R�M���S�R�]�L�F�L�M�L�� �1�D�S�D�G���V�H���Y�U�ã�L���W�D�N�R���G�D���V�H���R�G�U�D�G�L���D�Q�L�P�D�F�L�M�D���å�H�O�M�H�Q�R�J��

�Q�D�S�D�G�D�����D���X���V�O�X�þ�D�M�X���G�D��collider3 komponenta neprijatelja dotakne collider objekta pod tag-

�R�P�� �L�J�U�D�þ�D���� �L�J�U�D�þ�� �J�X�E�L�� �å�L�Y�R�W�� �R�Y�L�V�Q�R�� �R�� �Q�D�S�D�G�X�� �]�P�D�M�D. Primjer dijela koda gdje neprijatelj 

napada prikazan je na slici 11. 

 

 

 
3 �8���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���N�R�U�L�V�W�L�P�R���E�R�[���F�R�O�O�L�G�H�U�����W�M�����F�R�O�O�L�G�H�U���N�R�M�L���M�H���X���R�E�O�L�N�X���N�Y�D�G�U�D�W�D�� 
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Slika 11. Dio koda za napad zmaja 
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Svi neprijatelji imaju u skripti funkcije �]�D���N�U�H�W�D�Q�M�H���X���V�O�X�þ�D�M�X���G�D���V�H���Q�D�O�D�]�H���X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�M���G�D�O�M�L�Q�L��

�R�G���L�J�U�D�þ�D�����)�X�Q�N�F�L�R�Q�L�U�D���Q�D���S�U�L�Q�F�L�S�X���G�D���V�H���V�Nripta sastoji od tri dijela; stanje ophodnje, stanje  

�O�R�Y�D���Q�D���L�J�U�D�þ�D, te stanje napada�����N�R�M�L���V�H���S�R�N�U�H�ü�H���X���Ä�8�S�G�D�W�H�³���I�X�Q�N�F�L�M�L�����Y�L�G�O�M�L�Y�R�M���Q�D���V�O�L�F�L�������� 

�*�U�D�Q�L�F�H�� �G�D�O�M�L�Q�H�� �V�H�� �R�G�U�H�ÿ�X�M�X�� �G�Y�M�H�P�D�� �V�I�H�U�D�P�D���� �M�H�G�Q�D�� �]�D�� �V�W�D�Q�M�H�� �O�R�Y�D���� �D�� �M�H�G�Q�D�� �]�D�� �J�U�D�Q�L�F�X��

napada, te je podesiva za svakog neprijatelja. Stanje ophodnje, gdje neprijatelj stoji na 

mjestu, stanje lova�����J�G�M�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M���S�U�H�S�R�]�Q�D�M�H���L�J�U�D�þ�D���W�H���V�H���N�U�H�þ�H���S�U�H�P�D���Q�M�H�P�X���E�U�]�L�Q�R�P��

koju smo mu zadali, te stanje napada���� �J�G�M�H�� �Q�D�N�R�Q�� �ã�W�R�� �L�J�U�D�þ�� �G�R�ÿ�H�� �X�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�X�� �G�D�O�M�L�Q�X����

neprijat�H�O�M���S�R�þ�L�Q�M�H���Q�D�S�D�G�D�W�L�����'�R�N���O�R�Y�L���L�J�U�D�þ�D, skripta prati visinu neprijatelja i �ã�D�O�M�H���5�D�\�F�D�V�W-

Slika 12�������'�L�R���N�R�G�D���N�R�M�L���R�G�O�X�þ�X�M�H���N�D�N�R���ü�H���V�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M���S�R�Q�D�ã�D�W�L���X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�P���G�D�O�M�L�Q�D�P�D��
�R�G���L�J�U�D�þ�D 
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�R�Y�H���� �Q�H�Y�L�G�O�M�L�Y�H�� �O�L�Q�L�M�H���� �N�R�M�H�� �X�� �V�O�X�þ�D�M�X�� �S�U�R�P�L�M�H�Q�H�� �Y�L�V�L�Q�H�� �S�R�G�H�V�L�� �Y�L�V�L�Q�X�� �R�E�M�H�N�W�D�� �N�D�N�R�� �Q�H�� �E�L��

�S�U�R�ã�D�R���N�U�R�]���]�L�G�R�Y�H���L�O�L���E�U�H�å�X�O�M�N�H. 

 

3���������6�L�V�W�H�P���R�U�X�å�M�D 

 

Za ovu igru pripremili �V�P�R���W�U�L���R�U�X�å�M�D�����N�R�S�O�M�H�����V�M�H�N�L�U�X���L���þ�D�U�R�E�Q�L���ã�W�D�S�����V�Y�D�N�L���R�G���Q�M�L�K���L�P�D���M�H�G�D�Q��

�Q�R�U�P�D�O�D�Q���Q�D�S�D�G���L���G�Y�D���D�O�W�H�U�Q�D�W�L�Y�Q�D���Q�D�S�D�G�D�����N�R�M�L���W�U�R�ã�H���U�H�V�X�U�V �Äman�D�³�����2�U�X�å�M�D���M�H���P�R�J�X�ü�H���Q�D��

�S�R�þ�H�W�Q�R�M���V�F�H�Q�L���S�R�N�X�S�L�W�L���L���E�D�F�L�W�L���Q�D���S�R�G���S�R�P�R�ü�X���S�R�V�H�E�Q�H���V�N�U�L�S�W�H, vidljive na slici 13, koja 

�M�R�ã���Q�D�N�Q�D�G�Q�R���J�O�H�G�D���X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W���L�J�U�D�þ�D���L���R�U�X�å�M�D���G�D���R�G�O�X�þ�L���G�D�O�L���L�J�U�D�þ���P�R�å�H���L�O�L���Q�H���P�R�å�H���S�R�N�X�S�L�W�L��

�W�R���R�U�X�å�M�H�� 

 

Slika 13. Metode za sistem hvatanja i 

�E�D�F�D�Q�M�D���R�U�X�å�M�D 
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�.�D�R�� �S�U�L�P�M�H�U�� �R�U�X�å�M�D�� �X�]�H�W�� �ü�H�P�R�� �N�R�S�O�M�H���� �6�L�V�W�H�P�� �]�D�� �V�Y�D�N�R�� �R�U�X�å�M�H�� �V�D�V�W�R�M�L�� �V�H�� �R�G�� �W�U�L�� �J�O�D�Y�Q�H��

skripte: �ÄWeapon controller�³���� �N�R�M�L�P�� �V�H�� �P�R�å�H�� �R�G�U�H�G�L�W�L�� �L�Q�L�F�L�M�D�O�Q�D�� �V�Q�D�J�D�� �R�U�X�å�M�D���� �Y�U�L�M�H�P�H��

�L�]�P�H�ÿ�X�� �Q�D�S�D�G�D�����W�H�� �V�H�� �Y�U�ã�L �S�U�R�Y�M�H�U�D�� �G�D�O�L�� �R�U�X�å�M�H�� �W�U�H�Q�X�W�D�þ�Q�R�� �Q�D�S�D�G�D, �ÄCollision detection�³ 

koji gleda dali se, �X�� �V�O�X�þ�D�M�X�� �N�D�G�D�� �L�J�U�D�þ�� �Q�D�S�D�G�D, collider �R�U�X�å�M�D preklapa sa colliderom 

neprijatelja gdje���� �D�N�R�� �V�H�� �G�H�V�L�� �N�R�O�L�]�L�M�D���� �V�N�U�L�S�W�D���G�D�M�H�� �ã�W�H�W�X��navedenom neprijatelju. Zadnja 

�V�N�U�L�S�W�D�� �V�H�� �R�G�Q�R�V�L�� �Q�D�� �V�S�H�F�L�M�D�O�Q�H�� �Q�D�S�D�G�H�� �R�U�X�å�M�D. Prvi specijalni napad koplj�D�� �V�O�X�å�L�� �]�D��

�W�H�O�H�S�R�U�W�D�F�L�M�X���L�J�U�D�þ�D���Q�D���O�R�N�D�F�L�M�X���L�V�S�U�H�G���L�J�U�D�þ�D, vidljivo na slici 14. �%�X�G�X�ü�L���G�D���W�H�O�H�S�R�U�W�D�F�L�M�D��

ne gleda fiziku, �L�J�U�D�þ��bi �E�L�R�� �X�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L teleportirati se van mape tako da izbjegne 

collider terena. Da bi to �V�S�U�L�M�H�þ�L�O�L���I�X�Q�N�F�L�M�D���M�H���X�Y�H�G�H�Q�D, koja pr�R�Y�M�H�U�D�Y�D���G�D�O�L���E�L���L�J�U�D�þ���S�U�R�ã�D�R��

�N�U�R�]���W�H�U�H�Q���W�H���J�D���Y�U�D�þ�D���Q�D���W�R�þ�N�X���X���W�H�U�H�Q�X���N�U�R�]���N�R�M�X���E�L���L�Q�D�þ�H���S�U�R�ã�D�R�����,�V�W�D���S�U�R�Y�M�H�U�D���V�H���G�R�J�D�ÿ�D��

�N�D�N�R���L�J�U�D�þ���Q�H���E�L���P�R�J�D�R���S�U�R�ü�L���N�U�R�]���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Slika 14. Kod za teleportaciju i provjeru kolizije 
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Drugi napad �M�H�� �M�D�þ�D�� �Y�H�U�]�L�M�D�� �J�O�D�Y�Q�R�J�� �Q�D�S�D�G�D�� �V�D�� �G�U�X�J�R�P�� �D�Q�L�P�D�F�L�M�R�P���� �H�I�H�N�W�L�P�D�� �L�� �Y�H�ü�L�P��

�L�]�Q�R�V�R�P���ã�W�H�W�H�����9�D�å�Q�R���M�H���Q�D�S�R�P�H�Q�X�W�L���N�D�N�R���V�Y�D�N�L���Q�D�S�D�G�����G�D���O�L���R�G���V�W�U�D�Q�H���L�J�U�D�þ�D���L�O�L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D��

�M�H���S�R�S�U�D�ü�H�Q���S�R�V�H�E�Q�R�P���D�Q�L�P�D�F�L�M�R�P���L���Q�H�N�D�G�D���H�I�H�Ntima za koje koristimo Unity-ov sustav 

�þ�H�V�W�L�F�D���W�M�����S�D�U�W�L�F�O�H���V�\�V�W�H�P�� 

 

3.8 �6�X�V�W�D�Y���þ�H�V�W�L�F�D 

 

�-�H�G�Q�D�� �R�G�� �J�O�D�Y�Q�L�K�� �]�Q�D�þ�D�M�N�L�� �8�Q�L�W�\-a koji �J�D�� �S�R�V�H�E�L�F�H�� �þ�L�Q�L�� �S�U�L�P�D�P�O�M�L�Y�L�P�� �]�D�� �S�R�þ�H�W�Q�L�N�H��jest 

njegov �V�X�V�W�D�Y�� �þ�H�V�W�L�F�D���� �N�R�M�L�� �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �O�D�J�D�Q�R�� �L�� �L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�R�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�H�� �Y�O�D�V�W�L�W�L�K�� �Y�L�]�X�D�O�Q�L�K��

efekata. Na slici 15 �S�U�L�N�D�]�D�Q�D���M�H���þ�H�V�W�L�F�D���N�R�M�D���V�H���X�S�R�W�U�H�E�O�M�D�Y�D���N�D�R���Y�D�W�U�H�Q�L���Q�D�S�D�G���M�H�G�Q�R�J���R�G��

neprijatelja. 

 

�ý�H�V�W�L�F�H���V�H�����N�D�R���L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�����R�E�M�H�N�W�L���L���G�U�����P�R�J�X���O�D�J�D�Q�R���L�Q�V�W�D�Q�F�L�U�D�W�L���S�R�P�R�ü�X���V�N�U�L�S�W�D. U ovom 

�S�U�L�P�M�H�U�X���V�H���þ�H�V�W�L�F�D���L�Q�V�W�D�Q�F�L�U�D���X���L�V�W�R�P���R�G�M�H�O�M�N�X���N�R�G�D���N�D�R���L���]�D���S�R�N�U�H�W�D�Q�M�H���D�Q�L�P�D�F�L�M�H���Q�D�S�D�G�D��

neprijatelja. 

 

3.9 Stvaranje neprijatelja  

 

�%�X�G�X�ü�L�� �G�D�� �Q�D�P�� �M�H��teren na koj�H�P�� �L�J�U�D�P�R�� �E�H�V�N�R�Q�D�þ�D�Q, �P�R�U�D�P�R�� �X�Y�H�V�W�L�� �V�L�V�W�H�P�� �N�R�M�L�� �ü�H��

�G�L�Q�D�P�L�þ�N�L���V�W�Y�D�U�D�W�L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H���X���V�Y�L�M�H�W���R�Y�L�V�Q�R���R���Q�D�ã�R�M���S�R�]�L�F�L�M�L���W�H���L�K���P�D�N�Q�X�W�L���Q�D�N�R�Q���ã�W�R���V�P�R��

�S�U�H�ã�O�L�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�X�� �X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�� �R�G�� �Q�M�L�K���� �=�D�� �R�Y�R�� �N�R�U�L�V�W�L�P�R�� �S�R�V�H�E�Q�L�� �R�E�M�H�N�W�� �N�R�M�L�� �M�H�� �S�R�Y�H�]�D�Q�� �V�D��

Slika 15. �3�U�L�P�M�H�U���N�U�H�L�U�D�Q�H���þ�H�V�W�L�F�H 
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�V�D�P�L�P�� �L�J�U�D�þ�H�P�� �N�R�M�L�� �X�� �V�H�E�L �L�P�D�� �V�N�U�L�S�W�X�� �]�D�� �S�U�D�ü�H�Q�M�H���� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�H�� �L�� �E�U�L�V�D�Q�M�H�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���� �=�D��

�V�D�P�R���L�Q�V�W�D�Q�F�L�U�D�Q�M�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���N�R�U�L�V�W�L�P�R���O�L�V�W�X���]�D�G�D�Q�L�K���R�E�M�H�N�D�W�D���]�D���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H���L���ã�H�I�R�Y�H�����W�M����

�Y�H�ü�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H�����6�Y�D�N�L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M���L�P�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���S�R�V�W�R�W�D�N���ã�D�Q�V�H���G�D���V�H���L�Q�V�W�D�Q�F�L�U�D���S�R�P�R�ü�X��

�Q�D�V�X�P�L�þ�Q�L�K�� �E�U�R�M�H�Y�D�� �L�� �G�U�X�J�L�K�� �X�Y�M�H�W�D���� �S�R�S�X�W�� �S�U�H�ÿ�H�Q�H�� �X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�L�� �L�O�L�� �X�N�X�S�Q�R�P�� �E�U�R�M�X���Y�H�ü��

�S�R�E�L�M�H�ÿ�H�Q�L�K���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D. Svaki stvoreni objekt ide u posebnu listu gdje se prati njihov broj, 

�W�H���V�H���V�W�Y�D�U�D�Q�M�H���Y�U�ã�L���G�R�N���V�H���Q�H���V�W�Y�R�U�H���P�D�N�V�L�P�D�O�Q�L���E�U�R�M���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���� �.�D�R���ã�W�R���M�H���Y�L�G�O�M�Lvo na 

slici 16, p�U�L�� �V�Y�D�N�R�P�� �D�å�X�U�L�U�D�Q�M�X�� �I�X�Q�N�F�L�M�D�� �S�U�D�W�L�� �X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�� �V�W�Y�R�U�H�Q�L�K�� �R�E�M�H�N�D�W�D�� �R�G���L�J�U�D�þ�D�� �W�H��

�E�U�L�ã�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H���N�R�M�L���V�X���S�U�H�ã�O�L���P�D�N�V�L�P�D�O�Q�X���J�U�D�Q�L�F�X���X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�L�����W�H���X���V�O�M�H�G�H�ü�R�P���D�å�X�U�L�U�D�Q�M�X��

uklanja sve prazne objekte iz liste da se mogu stvoriti novi. 
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4. Proceduralno generiranje terena u Unity -u 

 

�,�G�H�M�D���]�D���R�Y�D�M���S�U�R�M�H�N�W���M�H���E�L�O�D���G�D���V�W�Y�R�U�L�P�R���E�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�L���V�Y�L�M�H�W���X���N�R�M�H�P se �L�J�U�D�þ���P�R�å�H���N�U�H�W�D�W�L����

Za to koristimo proceduralno generiranje podataka, gdje iz Perlinove funkcije �ã�X�P�D��

�L�]�Y�O�D�þ�L�P�R�� �S�R�G�D�W�N�H�� �R�� �Y�L�V�L�Q�L�� �W�H�U�H�Q�D od 0 prema 1, koje onda pretvaramo u mesh, liniju 

Slika 16. Stvaranje i brisanje objekata 
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trokuta u kojoj je vrijednost P�H�U�O�L�Q�R�Y�R�J���ã�X�P�D���S�U�H�Y�H�G�H�Q�D���X���Y�L�V�L�Q�X���W�H�Uena. Zatim tom meshu 

�G�R�G�D�M�H�P�R���W�H�N�V�W�X�U�H���R�Y�L�V�Q�R���R���Y�L�V�L�Q�L���W�H�U�H�Q�D�����Q�S�U�����Y�R�G�D���ü�H���L�P�D�W�L���Q�D�M�P�D�Q�M�X���Y�L�V�L�Q�X�����G�R�N���ü�H���V�Q�L�M�H�J��

�E�L�W�L���V�D�P�R���Q�D���Q�D�M�Y�L�ã�L�P���Y�L�V�L�Q�D�P�D. Primjer generiranog terena prikazan je na slici 17. Kao 

referencu koda koristili smo video seriju Sebastian Lague-a [3�@�� �N�R�M�L�� �S�U�R�O�D�]�L�� �N�U�R�]�� �Y�H�ü�L�Q�X��

glavnih aspekata proceduralnog generiranja terena �L�� �Q�M�H�Q�R�J�� �S�U�L�O�D�J�R�ÿ�D�Y�D�Q�M�D�� �S�R�� �S�R�W�U�H�E�L��

korisnika. 

 

Slika 17. Primjer �N�R�Q�D�þ�Q�R�J proceduralno 

generiranog terena 

 

4.1 Perlinova  �I�X�Q�N�F�L�M�D���ã�X�P�D 

 

Ken Perlin je 1983. godine izmislio �R�Y�D�M���D�O�J�R�U�L�W�D�P���]�E�R�J���I�U�X�V�W�U�D�F�L�M�H���Q�D���W�D�G�D�ã�Q�M�L���L�]�J�O�H�G���&�*�,����

tj. kompjuterski generiranih slika [8]���� �7�R�� �M�H�� �S�U�R�F�H�G�X�U�D�O�Q�D�� �Y�L�ã�H�G�L�P�H�Q�]�L�R�Q�D�O�Q�D�� �V�W�U�X�N�W�X�U�D�� �X��

kojoj se definira �P�U�H�å�D���Q�D�V�X�P�L�þ�Q�L�K���Y�H�N�W�R�U�D���N�R�M�D���S�U�R�O�D�V�N�R�P���N�U�R�]���W�U�D�Q�V�I�R�U�P�D�F�L�M�H���]�D�Y�U�ã�D�Y�D��

�N�D�R�� �P�U�H�å�D�� �S�V�H�X�G�R�� �Q�D�V�X�P�L�þ�Q�L�K��vrijednosti gdje svjetlije �Q�L�M�D�Q�V�H�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�M�X�� �Y�L�ã�H��

�Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���I�X�Q�N�F�L�M�H�����G�R�N���W�D�P�Q�L�M�H���Q�L�M�D�Q�V�H���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�M�X���Q�L�å�H���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L�� 
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�8�Q�L�W�\�� �X�� �V�H�E�L�� �L�P�D�� �X�J�U�D�ÿ�H�Q�X�� �I�X�Q�N�F�L�M�X��Matf.PerlinNoise(float x, float y), koji uzima x i y 

�N�R�R�U�G�L�Q�D�W�H���L���Y�U�D�ü�D���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���L�]�P�H�ÿ�X�������L�������]�D���V�Y�D�N�L���[���L���\. Na slici 18 prikazuje se primjer 

�J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�R�J���ã�X�P�D���S�U�L�P�L�M�H�Q�M�H�Q���N�D�R���P�D�W�H�U�L�M�D�O���Q�D���N�Y�D�G�U�D�W�Q�R�P���R�E�M�H�N�W�X�� 

 

 

Slika 18. Primjer generiranog objekta 

�N�R�U�L�V�W�H�ü�L���3�H�U�O�L�Q�R�Y�X���I�X�Q�N�F�L�M�X���ã�X�P�D 

 

4.2 Mesh 

 

Mesh je skup to�þaka (eng. vertices) i linija (eng. edges) koji kreiraju poligone u kojem je 

osnovni oblik trokut. Kreiramo mesh tako da prvo definiramo to�þke i linije te stvaramo 

osnovne trokute koje �ü�H�P�R���N�D�V�Q�L�M�H�� �S�R�P�R�ü�X�� �8�Q�L�W�\-�H�Y�H�� �S�R�G�U�ã�N�H�� �S�U�H�W�Y�R�U�L�W�L�� �X��gotovi mesh 

�N�R�M�L�� �P�R�å�H�P�R�� �G�L�]�D�W�L�� �R�Y�L�V�Q�R�� �R��varijabli multiplikacije visine �S�R�P�R�ü�X�� �N�U�L�Y�L�Q�H�� �N�R�M�D�� �G�U�X�J�D�þije 

djeluje na visinu ovisno o vrijednosti perlinove vrijednosti �ã�X�P�D�����Q�S�U����niske vrijednosti se 

�Q�H�ü�H�� �S�R�G�L�]�D�W�L�� �V�� �S�R�Y�H�ü�D�Q�M�H�P��varijable, dok �ü�H�� �V�H��visoke vrijednosti �M�D�þ�H�� �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�W�L��. 

�=�D�Y�U�ã�Q�L���U�H�]�X�O�W�D�W, vidljiv na slici 19, bila bi �]�D�Y�U�ã�Q�D �P�U�H�å�D���W�U�R�N�X�W�D���N�R�M�H���þ�L�Q�H���W�H�U�H�Q�� 
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Slika 19. Primjer kreiranog mesh-a 

 

4.3 �%�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�D���J�H�Q�H�U�D�F�L�M�D���W�H�U�H�Q�D 

 

�8�Q�L�W�\���S�R�G�U�å�D�Y�D���P�H�V�K�H�Y�H���G�R���Y�H�O�L�þ�L�Q�H���������������W�R�þ�D�N�D���X���M�H�G�Q�R�P���P�H�V�K�X[7]. �=�D���E�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�R��

generiranje svijeta naravno ne generiramo sve u jedno vrijeme jer bi to negativno utjecalo 

na performanse do razine neigrivosti. Zato u ovom projektu podijelili smo teren na 

�F�K�X�Q�N�R�Y�H���� �W�M���� �Y�L�ã�H�� �W�H�U�H�Q�D�� �N�R�M�L�� �L�P�D�M�X��svoj mesh, �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�� �Y�L�V�L�Q�H���� �ã�L�U�L�Q�H�� �L�� �G�X�å�L�Q�H���� �W�H�� �L�K��

�S�R�Y�H�]�D�O�L���V���S�R�]�L�F�L�M�R�P���L�J�U�D�þ�D�����G�D���V�H���V�D�P�R���G�L�Q�D�P�L�þ�N�L���J�H�Q�H�U�L�U�D�M�X���F�K�X�Q�N�R�Y�L���G�R���Q�H�N�H���X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�L��

�R�G�� �L�J�U�D�þa. Te chunkove smo spremili u memoriju �L�� �E�U�L�ã�X�� �V�H�� �V�� �H�N�U�D�Q�D�� �N�D�G�D�� �V�H�� �G�R�Y�R�O�M�Q�R��

udaljimo od njega. Implementirana �M�H���W�D�N�R�ÿ�H�U���Y�D�U�L�M�D�E�O�D detalja koja �V�H���P�R�å�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L���G�D���E�L��

�V�P�D�Q�M�L�O�L�����W�M�����S�R�Y�H�ü�D�O�L���E�U�R�M���W�U�R�N�X�W�D���J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�L�K���X���M�H�G�Q�R�P���P�H�V�K�X. �8���V�O�L�F�L���������L�J�U�D�þ���V�H���Q�D�O�D�]�L���X��

sredini chunkova gdje, ovisno o ud�D�O�M�H�Q�R�V�W�L���R�G���L�J�U�D�þ�D�����E�U�R�M���W�U�R�N�X�W�D���X���P�H�V�K�X���V�H���V�P�D�Q�M�X�M�H����

Tu funkcionalnost koristimo kako bi smanjili level detalja u udaljenim chunkovima radi 

boljih performansa. Slika 21 prikazuje razliku u kvaliteti ovisno o udaljenosti kada se 

dodaju teksture�����9�D�å�Q�R���M�H��napomenuti da, iako �M�H���O�H�Y�H�O���N�Y�D�O�L�W�H�W�H���P�H�V�K�D���F�K�X�Q�N�R�Y�D���Q�D���Y�H�ü�R�M��

�X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�L���R�G���L�J�U�D�þ�D���V�O�D�E�L�M�L�����L�J�U�D�þ���L�K���Q�H�ü�H���Y�L�G�M�H�W�L���X���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L�����D���N�D�G�D���G�R�ÿ�H���G�R�Y�R�O�M�Q�R���E�O�L�]�X����

�N�Y�D�O�L�W�H�W�D���ü�H���V�H���S�R�Y�H�ü�D�W�L. 
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Slika 20. Primjer proceduralno �J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�R�J���W�H�U�H�Q�D���� �7�D�P�Q�L�M�L�� �F�K�X�Q�N�R�Y�L�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�M�X�� �Y�H�ü�X��

�U�D�]�L�Q�X���G�H�W�D�O�M�D�����V�Y�M�H�W�O�L�M�L���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�M�X���Q�L�å�X���U�D�]�L�Q�X���G�H�W�D�O�M�D�� 

  

 

 

Slika 21. �3�U�L�N�D�]���U�D�]�L�Q�H���G�H�W�D�O�M�D���R�Y�L�V�Q�R���R���S�R�]�L�F�L�M�L���L�J�U�D�þ�D���V�D���G�R�G�D�Q�L�Q���W�H�N�V�W�X�U�D�P�D.  
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4.4 Dodavanje tekstura  

 

Prije dodavanja tekstura izradili smo novu shader skriptu �N�R�M�X���ü�H�P�R���N�R�U�L�V�W�L�W�L���N�D�R���P�D�W�H�U�L�M�D�O��

�]�D���Q�D�ã���P�H�V�K�����6�K�D�G�H�U���V�N�U�L�S�W�H��sastoje se �R�G���D�O�J�R�U�L�W�D�P�D���L���S�U�D�Y�L�O�D���R���W�R�P�H���N�D�N�R���ü�H���V�H���U�D�þ�X�Q�D�W�L 

boja ili tekstura za svaki piksel u nekom objektu. Za ovaj shader cilj nam je bio izgladiti 

�W�U�D�Q�]�L�F�L�M�X���L�]�P�H�ÿ�X���E�R�M�D���Q�D���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P���Y�L�V�L�Q�D�P�D �W�D�N�R���G�D���X�]�L�P�D���J�U�D�Q�L�þ�Q�H���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���L�]�P�H�ÿ�X��

�G�Y�L�M�H���W�H�N�V�W�X�U�H���L���P�L�M�H�ã�D���L�K. Z�D�W�L�P���W�D�M���V�K�D�G�H�U���G�R�G�D�P�R���Q�R�Y�R�P���P�D�W�H�U�L�M�D�O�X���N�R�M�L���üe biti materijal 

�]�D���Q�D�ã���P�H�V�K�����Q�D���N�R�M�H�P���R�G�U�H�ÿ�X�M�H�P�R���Q�D���N�R�M�R�M���Y�L�V�L�Q�L���ü�H���V�H���S�R�M�D�Y�O�M�L�Y�D�W�L���N�R�M�D���W�H�N�V�W�X�U�D�����N�D�R���ã�W�R��

je vidljivo na slici 22. 

 

Sve teksture bile su preuzete kao free assets na Unity Asset Store-u. 

 

 

Slika 22. Mesh sa dodanim teksturama. 

 

�.�R�M�H���W�H�N�V�W�X�U�H���å�H�O�L�P�R���G�R�G�D�W�L���Q�D���N�R�M�L�P���Y�L�V�L�Q�D�P�D���P�R�å�H�P�R���R�G�U�H�G�L�W�L���G�R�G�D�M�X�ü�L���L�K���X���O�L�V�W�X���R�E�M�H�N�D�W�D��

�N�R�M�H���V�D�G�U�å�H���W�H�N�V�W�X�U�X �N�R�M�L�P���P�R�å�H�P�R���P�L�M�H�Q�M�D�W�L���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���N�D�R���Q�D���V�O�L�F�L�����������N�D�R���Q�D���S�U�L�P�M�H�U na 

kojoj visini �ü�H���V�H���S�R�M�D�Y�O�M�L�Y�D�W�L���W�H�N�V�W�X�U�D, te �W�D�N�R�ÿ�H�U���S�R�V�W�R�M�H �G�U�X�J�H���R�S�F�L�M�H���]�D���W�U�D�Q�]�L�F�L�M�X���L�]�P�H�ÿ�X��

�U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���W�H�N�V�W�X�U�D�����G�D���L�]�J�O�H�G�D�M�X���I�O�X�L�G�Q�L�M�H���]�D�M�H�G�Q�R�� 
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Slika 23. dodavanje tekstura ovisno o visini mesh-�D���Q�D���V�Y�D�N�R�M���W�R�þ�F�L�� 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

27 
 

 

5. Dodavanje glavnog izbornika  i UI komponente  

 

5.1 Glavni izbornik  

 

Glavni izbornik sastavljen je od pozadine, gumbova i tekst okvira, vidljivo na slici 24.  

Klikom na jedan od gumbova pokre�ü�H�� �V�H �I�X�Q�N�F�L�M�D�� �L�]�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �V�N�U�L�S�W�H���� �*�X�P�E�R�P�� �Ä�3�O�D�\�³��

mijenjamo scenu na �V�F�H�Q�X���R�G�D�E�L�U�D���R�U�X�å�M�D�����G�R�N���V���J�X�P�E�R�P���Ä�4�X�L�W�³��izlazimo iz programa. 

Slika 24. Prikaz glavnog izbornika 

 

5.2 �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H 

 

�3�U�L���G�L�]�D�M�Q�X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���F�L�O�M���M�H���E�L�R���P�L�Q�L�P�L�]�L�U�D�W�L���E�U�R�M���R�E�M�H�N�W�D���Q�D���H�N�U�D�Q�X�����,�J�U�D�þ���X�Y�L�M�H�N��

ima vidljivo na �N�D�P�H�U�L���V�Y�R�M���S�U�H�R�V�W�D�O�L���å�L�Y�R�W���L���P�D�Q�X���W�H���W�U�H�Q�X�W�D�þ�Q�L��nivo (eng. level) na kojem 

je, kao i stopa popunjenosti levela kojim vizualiziramo koliko je bodova �R�V�W�D�O�R���G�R���V�O�M�H�G�H�ü�H�J��

levela, vidljivo na slici 25. Pri sakupljanju dovoljno bodova �L�J�U�D�þ�X���V�H���S�R�Y�H�ü�D���O�H�Y�H�O����njegova 

�Ämana�³ �L���å�L�Y�R�W��vrate se na 100%, te se �å�L�Y�R�W���S�R�Y�H�ü�D���]�D��15%, a mana za 10% [13]. 
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Slika 25�����G�L�R���V�N�U�L�S�W�H���N�R�M�D���S�U�D�W�L���O�H�Y�H�O���L�J�U�D�þ�D 

 

�7�D�N�R�ÿ�H�U���M�H���X�Y�H�G�H�Q�R���S�U�D�ü�H�Q�M�H���S�U�L�M�H�ÿ�H�Q�H���G�D�O�M�L�Q�H���R�G���S�R�þ�H�W�Q�H���W�R�þ�N�H���N�R�M�H���V�H���S�R�M�D�Y�O�M�X�M�H��na vrhu 

�H�N�U�D�Q�D���� �N�R�M�D�� �Q�D�N�R�Q�� �V�Y�D�N�L�K�� �������� �P�H�W�D�U�D�� �S�R�Y�H�ü�D�� �L�� �V�P�D�Q�M�L�� �Y�H�O�L�þ�L�Q�X�� �I�R�Q�W�D���� �G�D�M�X�ü�L�� �H�I�H�N�W��

dinamike. 

 

5.3 Kraj igre  

 

�1�D�N�R�Q���ã�W�R���L�J�U�D�þ���S�U�L�P�L���ã�W�H�W�X�����Y�U�ã�L���V�H���S�U�R�Y�M�H�U�D���X���3�O�D�\�H�U���0�D�Q�D�J�H�U���V�N�U�L�S�W�L���G�D���O�L���M�H���S�U�H�R�V�W�D�O�L���å�L�Y�R�W��

�Y�H�ü�L���R�G���Q�X�O�H. Ako �M�H���å�L�Y�R�W���P�D�Q�M�L���L�O�L���M�H�G�Q�D�N���Q�X�O�L�����V�N�U�L�S�W�D���L�V�N�O�M�X�þ�X�M�H���R�E�M�H�N�W���L�J�U�D�þ�D���L���S�U�L�N�Dzuje na 

�H�N�U�D�Q�X���]�D�Y�U�ã�Q�H���S�R�H�Q�H�����N�R�M�L���V�H���L�]�U�D�þ�X�Q�D�Y�D�M�X���R�Y�L�V�Q�R���R���S�U�H�ÿ�H�Q�R�M���X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�L�����E�U�R�M�X���X�E�L�M�H�Q�L�K��

neprijatelja, te levelu na koje�P���M�H���L�J�U�D�þ���E�L�R���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���O�L���M�H���L�]�J�X�E�L�R �V�D�Y���å�L�Y�R�W. �,�J�U�D�þ���W�D�N�R�ÿ�H�U��
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ima izbor �G�D���O�L���å�H�O�L���S�U�R�E�D�W�L���R�S�H�W�����J�G�M�H���V�H���Y�U�D�ü�D���Q�D���V�F�H�Q�X���J�G�M�H���E�L�U�D���R�U�X�å�M�H�����L�O�L���L�]�D�ü�L���L�]���L�J�U�L�F�H, 

vidljivo na slici 26. 

 

5.4 Glazba 

 

Za pozadinsku pjesmu odabrana je �S�M�H�V�P�D�� �Ä�-�R�X�U�Q�H�\�³ samostalne izvedbe i produkcije. 

�*�O�D�]�E�D�� �M�H�� �G�R�G�D�Q�D�� �S�R�P�R�ü�X��jednostavne skripte, vidljive na slici 27, �N�R�M�D�� �S�R�N�U�H�ü�H�� �D�X�G�L�R��

source komponentu u objektu te nakon promjene scena Unity �]�D�G�U�å�D�Y�D�� �R�E�M�H�N�W�� �N�R�M�L��

nastavlja svirati audio datoteku.  

 

Slika 27. S�N�U�L�S�W�D���]�D���]�D�G�U�å�D�Y�D�Q�M�H���J�O�D�]�E�H���S�U�L�O�L�N�R�P���S�U�R�P�M�H�Q�H���V�F�H�Q�H 

Slika 26. GameOver ekran 
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6. Tijek igre  
 

�%�X�G�X�ü�L���G�D���M�H���L�J�U�D���E�D�]�L�U�D�Q�D���Q�D���V�L�V�W�H�P�X��ostvarivanja �ã�W�R���Y�L�ã�H���E�R�G�R�Y�D���X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�P���å�L�Y�R�W�X����

�L�J�U�D�þ���M�H���S�R�W�D�N�Q�X�W���G�D���U�D�]�P�L�ã�O�M�D���R���P�R�J�X�ü�L�P���N�R�P�E�L�Q�D�F�L�M�Dma strategija prolaska kroz igru, te 

�V���N�R�M�L�P���R�U�X�å�M�H�P �ü�H���W�R���S�R�N�X�ã�D�W�L���R�V�W�Y�D�U�L�W�L�����1�D�N�R�Q���V�Y�D�N�H���V�P�U�W�L�����D�N�R���L�J�U�D�þ���R�G�O�X�þi izabrati opciju 

�Ä�7�U�\�� �D�J�D�L�Q�´�� �Y�U�D�ü�D se �Q�D�� �V�F�H�Q�X�� �L�]�E�R�U�D�� �R�U�X�å�M�D�� koja je prikazana na slici 28, �J�G�M�H�� �P�R�å�H��

�L�V�S�U�R�E�D�W�L�� �Q�R�Y�D�� �R�U�X�å�M�D�� �Q�D��jednom probnom neprijatelju bez straha da umre, te napokon 

�L�]�D�E�U�D�W�L���R�U�X�å�M�H���S�U�L�W�L�V�N�R�P���W�L�S�N�H���Ä�)�´���Q�D���W�L�S�N�R�Y�Q�L�F�L�� 

 

Slika 28. �0�M�H�V�W�R���J�G�M�H���L�J�U�D�þ���P�R�å�H���R�G�D�E�U�D�W�L��
�R�U�X�å�M�H���N�R�M�H���ü�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L�� 

�,�J�U�D�þ�� �M�H�� �S�U�H�E�D�þ�H�Q�� �Q�D�� �Q�R�Y�X�� �V�F�H�Q�X�� �J�G�M�H�� �M�H�� �R�G�P�D�K�� �R�N�U�X�å�H�Q�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�P�D�� �W�H�� �L�P�D��opciju 

�N�U�H�W�D�Q�M�D���E�L�O�R���J�G�M�H���Q�D���E�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�R�M���P�D�S�L�����,�J�U�L���M�H���W�D�N�R�ÿ�H�U���G�R�G�D�Q�R���J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�M�H��stabala i drugih 

objekata, poput kamenja i trave. Skripta za generaciju �I�X�Q�N�F�L�R�Q�L�U�D���V�O�L�þ�Q�R���N�D�R skripta za 

�J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�M�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�����R�V�L�P���ã�W�R���V�H���V�W�D�E�D�O�D���J�H�Q�H�U�L�U�D�M�X���R�Y�L�V�Q�R���R���G�D�O�M�L�Q�L���N�R�M�X���L�J�U�D�þ���S�U�H�ÿ�H. 

Na primjer, svakih 150 metara stvorit �ü�H�� �V�H���P�M�H�ã�D�Y�L�Q�D�� �V�W�D�E�D�O�D�� �L�� �N�D�P�H�Q�M�D�� �X�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�P��

�U�D�V�S�R�Q�X���R�G���L�J�U�D�þ�D. P�R�þ�H�W�Q�D lokacija �Q�D���N�R�M�R�M���V�H���L�J�U�D�þ��uvijek stvori prikazana je na slici 29. 
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Slika 29. �0�M�H�V�W�R���S�R�þetne lokacije na kojoj 
�L�J�U�D�þ���]�D�S�R�þ�L�Q�M�H���L�J�U�X�� 

�2�E�L�þ�D�Q�� �Q�D�S�D�G�� �R�U�X�å�M�D dovoljan je �G�D�� �S�R�E�M�H�G�L�� �Q�D�M�V�O�D�E�L�M�H�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H���� �G�R�N�� �N�R�G�� �W�H�å�L�K��

�Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�� �L�O�L�� �Y�H�ü�H�� �J�U�X�S�H�� �O�D�N�ã�L�K�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�� �S�U�H�S�R�U�X�üa se kori�ã�W�H�Q�M�H jednog od dva 

�S�R�V�H�E�Q�D���Q�D�S�D�G�D�����N�R�M�L���G�D�M�X���Y�H�ü�X���ã�W�H�W�X���W�H���L�P�D�M�X���Y�H�ü�L���G�R�P�H�W���X���ã�L�U�L�Q�L��i �G�X�å�L�Q�L�����D�O�L���]�D�W�R��i �W�U�R�ã�H��

�U�H�V�X�U�V���P�D�Q�H�����N�D�R���ã�W�R���M�H���S�U�L�N�D�]�D�Q�R���Q�D���V�O�L�F�L��30. 

 

Slika 30. �3�R�V�H�E�Q�L���Q�D�S�D�G���R�U�X�å�M�D���þ�D�U�R�E�Q�R�J��
�ã�W�D�S�D���N�R�M�L���N�R�U�L�V�W�L���U�H�V�X�U�V���P�D�Q�D�� 
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7. �=�D�N�O�M�X�þ�D�N 

 

Proceduralno generiranje svijeta u RPG Runneru proces je izrade mesha na bazi 

�3�H�U�O�L�Q�R�Y�H���I�X�Q�N�F�L�M�H���ã�X�P�D�����N�R�M�H���Q�D�G�D�O�M�H���J�H�Q�H�U�L�U�D�P�R���E�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�R���X���R�E�O�L�N�X���F�K�X�Q�N�R�Y�D���N�R�M�L���V�H��

stvaraju i deaktiviraju ovisno o poziciji �L�J�U�D�þ�D���X���V�Y�L�M�H�W�X�� 

 

Izrada igrice koja se �S�U�H�V�H�å�H na tri dimenzije mnogo je kompliciranija od igre sa samo 

dvije dimenzije, prvenstveno radi samog popunjavanja tog 3D prostora naspram 2D igre. 

�0�R�U�D�� �V�H�� �X�]�H�W�� �X�� �R�E�]�L�U�� �W�D�N�R�ÿ�H�U���G�D�� ���'�� �L�J�U�L�F�H�� �]�D�K�W�L�M�H�Y�D�M�X�� �]�Q�D�W�Q�R�� �Y�H�ü�X�� �S�U�R�F�H�V�R�U�V�N�X�� �V�Q�D�J�X 

�U�D�þ�X�Q�D�O�D. �6�D�P�R�� �G�R�Q�R�ã�H�Q�M�H�� �S�U�R�F�H�G�X�U�D�O�Q�R�J�� �J�H�Q�Hriranja terena, neprijatelja te struktura 

negati�Y�Q�R�� �X�W�M�H�þ�X�� �Q�D�� �R�S�W�L�P�L�]�D�F�L�M�X�� �L�J�U�L�F�H���� �E�X�G�X�ü�L�� �G�D�� �V�H�� �V�W�D�O�Q�R�� �G�R�J�D�ÿ�D�M�X�� �N�D�O�N�X�O�D�F�L�M�H��

�X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�L���L�]�P�H�ÿ�X���L�J�U�D�þ�D���L���G�U�X�J�L�K���R�E�M�H�N�D�W�D�����X�]���G�U�X�J�H���V�N�U�L�S�W�H���� 

 

U glavne �S�U�H�G�Q�R�V�W�L�� �L�J�U�H�� �E�U�R�M�L�P�R�� �G�L�Q�D�P�L�þ�Q�X�� �P�H�K�D�Q�L�N�X�� �E�R�U�E�H �J�G�M�H�� �L�J�U�D�þ�� �L�P�D �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W��

�V�O�R�E�R�G�Q�R�J�� �N�U�H�W�D�Q�M�D�� �L�� �W�H�O�H�S�R�U�W�D�F�L�M�H�� �S�R�P�R�ü�X���V�S�H�F�L�I�L�þ�Q�L�K���R�U�X�å�M�D���� �6�L�V�W�H�P�� �R�U�X�å�M�D��koji je 

�L�Q�V�S�L�U�L�U�D�Q�� �5�3�*�� �L�J�U�D�P�D�� �M�H�� �I�O�H�N�V�L�E�L�O�D�Q�� �L�� �U�H�O�D�W�L�Y�Q�R�� �O�D�J�D�Q�R�� �V�H�� �P�R�J�X�� �G�R�G�D�W�L�� �G�R�G�D�W�Q�D�� �R�U�X�å�M�D�� �L��

�Q�D�S�D�G�L���]�D���Q�R�Y�D���L�O�L���Y�H�ü���S�R�V�W�R�M�H�ü�D���R�U�X�å�M�D�����7�D�N�R�ÿ�H�U���V�H���O�D�J�D�Q�R mogu podesiti varijable �ã�W�H�W�H��

�N�R�M�X�� �L�J�U�D�þ�� �]�D�G�D�M�H�� �L�� �G�R�E�L�Y�D���� �Q�M�H�J�R�Y�� �P�D�N�V�L�P�D�O�D�Q�� �å�L�Y�R�W���� �E�U�]�L�Q�D�� �N�U�H�W�D�Q�M�D�� �L�� �V�O���� �,�V�W�H�� �Y�D�U�L�M�D�E�O�H��

�P�R�å�H�P�R���S�R�G�H�V�L�W�L���Q�D���Q�R�Y�L�P���L���Y�H�ü���S�R�V�W�R�M�H�ü�L�P���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�P�D�����6�D�P�D���J�H�Q�H�U�D�F�L�M�D���W�H�U�H�Q�D���L���R�E�O�L�N��

�W�H�U�H�Q�D�� �V�H�� �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �P�R�å�H �S�R�G�H�V�L�W�L�� �S�R�G�H�ã�D�Y�D�Q�M�H�P f�X�Q�N�F�L�M�H�� �ã�X�P�D�� �L tekstura, na kojim 

visinama se teksture mijenjaju u svijetu, �L���G�U�����3�U�L���J�H�Q�H�U�D�F�L�M�L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���S�R�P�D�å�H���S�R�V�H�E�D�Q��

�V�L�V�W�H�P�� �Q�D�� �N�R�M�H�P�� �V�H�� �P�R�å�H�� �S�R�G�H�V�L�W�L�� �]�D�� �V�Y�D�N�R�J�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�� �N�R�O�L�N�H�� �V�X�� �ã�D�Q�V�H�� �G�D�� �V�H�� �V�W�Y�R�U�L����

�N�R�O�L�N�R�� �ü�H�� �V�H�� �G�D�O�H�N�R�� �R�G�� �L�J�U�D�þ�D�� �V�W�Y�R�U�L�W�L���� �W�H�� �N�Rji se uvjeti moraju ispuniti da bi se stvorio. 

�0�H�ÿ�X�W�L�P���X���L�J�U�L���V�H���W�D�N�R�ÿ�H�U���S�U�L�P�M�H�ü�X�M�X���S�R�M�H�G�L�Q�L���Q�H�G�R�V�W�D�W�F�L�����S�R�S�X�W���S�U�D�]�Q�L�Q�H���W�H�U�H�Q�D���Q�D���N�R�M�H�P��

�L�J�U�D�þ�� �S�U�H�å�L�Y�O�M�D�Y�D ili u problemima u skriptama, gdje neprijatelji znaju napraviti 

�Q�H�S�U�H�G�Y�L�ÿ�H�Q�H���S�R�W�H�]�H���L�O�L���Q�D�V�X�P�L�þ�Q�R���Q�H���R�G�U�D�G�L�W�L���S�R�M�H�G�L�Q�H���I�X�Q�N�F�L�M�H���� 

 

�5�D�]�Y�R�M���L�J�D�U�D���X���8�Q�L�W�\���U�D�]�Y�R�M�Q�R�P���R�N�U�X�å�H�Q�M�X���V�O�R�å�H�Q���M�H���S�U�R�F�H�V���N�R�M�L���]�D�K�W�L�M�H�Y�D���]�Q�D�Q�M�H���P�Q�R�J�R��

�U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K�� �D�V�S�H�N�W�D�� �L�J�U�H���� �P�Q�R�J�H�� �Q�D�� �N�R�M�H se sami �L�J�U�D�þ�L�� �Q�H�� �R�E�D�]�L�U�X���� �R�G�� �G�L�]�D�M�Q�D�� �W�H�U�H�Q�D�� �Q�D��

�N�R�M�H�P�� �L�J�U�D�þ�� �V�W�R�M�L���� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�� �X�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�P�� �V�L�W�X�D�F�L�M�D�P�D do stalnih provjera i 

�S�U�R�P�M�H�Q�D���V�W�D�Q�M�D���L�J�U�H���N�R�M�H���V�H���Y�U�ãe u svakoj sekundi. 
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�6�D�å�H�W�D�N 

 

Cilj �]�D�Y�U�ã�Q�R�J rada bio je upoznati se sa svim alatima koji se koriste u stvaranju igre u 

�8�Q�L�W�\���U�D�]�Y�R�M�Q�R�P���R�N�U�X�å�H�Q�M�X. RPG Runner trodimenzionalna je igra sa RPG elementima, 

poput sistema magije i sistem odabira �R�U�X�å�M�D�� �V�D�� �S�R�V�H�E�Q�L�P�� �H�I�H�N�W�L�P�D���� �G�R�N�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D��

�Ä�5�X�Q�Q�H�U�³�� �P�H�K�D�Q�L�N�X�� �X�� �S�U�R�F�H�G�X�U�D�O�Q�R�P�� �J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�R�P�� �V�Y�L�M�H�W�X���� �J�G�M�H�� �M�H�� �F�L�O�M�� �S�U�H�ü�L�� �ã�W�R�� �Y�H�ü�X��

�X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W���L���S�R�E�L�M�H�G�L�W�L���ã�W�R���Y�L�ã�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���L�J�U�D�þ���L�]�J�X�E�L���å�L�Y�R�W�� U glavne mehanike 

igre ubrajamo �E�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�R�� �J�H�Q�H�U�L�U�D�Qi �W�H�U�H�Q���� �Q�D�þ�L�Q�� �Q�D�� �N�R�M�L�� �V�H�� �S�U�R�F�H�G�X�U�D�O�Q�R�� �J�H�Q�H�U�L�U�D�M�X��

neprijatelji, �N�R�M�L�P�D�� �V�H�� �S�R�Y�H�ü�D�Y�D�� �Q�D�S�D�G�� �L�� �E�U�]�L�Q�D�� �ã�W�R�� �G�D�O�M�H�� �M�H�� �L�J�U�D�þ�� �R�G�� �S�R�þ�H�W�Q�H�� �W�R�þ�N�H. U 

glavnu prednost igre �W�D�N�R�ÿ�H�U �E�U�R�M�L�P�R�� �G�L�Q�D�P�L�þ�Q�X�� �P�H�K�D�Q�L�N�X�� �E�R�U�E�H�� �J�G�M�H�� �L�J�U�D�þ�� �L�P�D��

�P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���V�O�R�E�R�G�Q�R�J���N�U�H�W�D�Q�M�D���L���W�H�O�H�S�R�U�W�D�F�L�M�H���S�R�P�R�ü�X���V�S�H�F�L�I�L�þ�Q�L�K���R�U�X�å�M�D, sistem levela koji 

�L�V�F�M�H�O�M�X�M�H���L�J�U�D�þ�D���W�H��ga tjera �G�D���E�L�U�D���N�R�M�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H���ü�H���Q�D�S�D�V�W�L���D�N�R���S�O�D�Q�L�U�D���S�U�H�å�L�Y�M�H�W�L�� 

 

�.�O�M�X�þ�Q�H���U�L�M�H�þ�L�����8�Q�L�W�\�����5�3�*�����3�U�R�F�H�G�X�U�D�O�Q�R���J�H�Q�H�U�L�U�D�Qje terena, 3D. 
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Abstract  

 

The goal of this Bachelor's thesis was to get acquainted with all the tools used in creating 

a game in the Unity development environment. RPG Runner is a three-dimensional game 

with RPG elements, such as a magic system and a weapon select system where each 

weapon has special effects, while implementing "Runner" mechanics in a procedurally 

generated world, where the goal is to cover as much distance as possible and defeat as 

many enemies as possible before the player loses his life. The main mechanics of the 

game include the infinitely generated terrain, the way in which enemies are procedurally 

generated, which increase their attack and speed the further the player is from the starting 

point. The main advantage of the game is also its dynamic combat mechanics where the 

player has the ability to move freely and teleport using specific weapons, and a level 

system that heals the player and forces him to choose which enemies to attack if he plans 

to survive. 
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