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RAZVOJ RACUNARSKE IGRE ZASNOVANE NA KOMPLEKSNOJ PRICI
DEVELOPMENT OF A VIDEO GAME WITH A COMPLEX STORYLINE
Milan Durisi¢, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast - RACUNARSTVO I AUTOMATIKA

Kratak sadrzaj — Celokupna procedura Kkreiranja
inicijalne verzije racunarske igre RPG (role playing
game) zZanra. Ova procedura podrazumeva ne samo
kodiranje i kreiranje resursa za racunarsku igru, vec i
pisanje i razvoj price koja sluzi kao tema same igre.
Analizirane su postojece igre raznih Zanrova, kako bi se
Sto bolje donele odluke o koriséenju elemenata razvoja
igre kao Sto su pozicija i perspektiva kamere, specijalni
efekti, izgled i reakcija menija i slicno.

Kljuéne rei: Unity Razvojno Okruzenje, RPG, Interfejs,
Mehanike Igre, Gejming

Abstract — Detailed procedure on the development of an
RPG (role playing game) style computer game. This
procedure describes not only the coding and creation of
resources for the video game, but the conceptualization,
writing and development of the story that the game is
trying to tell. Some existing game genres are analyzed in
an effort to better understand how to use certain elements
of game development, such as positions and perspectives
of the camera component, special effects, and look and
feel of menus.

Keywords: Unity Development Environment,
Interface, Game Mechanics, Gaming

1. UvOD

RPG,

Video-igre u osnovi predstavljaju racunarske programe u
kojima korisnici kontrolisu slike na ekranu. One se mogu
igrati na raznim sistemima, od kojih su najceséi PC
raCunari, i1 konzole raznih proizvodaca. Video-igre
omoguéavaju korisnicima da dozive drugacije uloge, i da
urade razne stvari koje ne bi mogli da urade u stvarnom
zivotu, bez pravih posledica. Prva komercijalna igra bila
je Computer Space [1] iz 1971. godine. U ovoj igri igraci
upravljaju letelicom koja ispaljuje rakete na protivnicke
letelice. Naredne godine kompanija Atari pusta u prodaju
svoju igru Pong, koja ujedno postaje prva komercijalno
uspesna igra.

Igra koja se u ovom radu opisuje naziva se "Kingdom Of
Souls". Igra je RPG Zzanra, kreirana koriste¢i Unity
razvojno okruZenje, kao i razne druge alate.

NAPOMENA:
Ovaj rad proistekao je iz master rada ¢iji mentor je
bio dr Dragan Iveti¢, red. prof.

2. IGRA "KINGDOM OF SOULS"™ I INSPIRACIJA
ZA RAZVOJ

"Kingdom Of Souls" je 3D RPG igra namenjena za PC
racunar u kojoj igraci stupaju u ulogu Carobnjaka koji
koristi zle demonske magije u svoju korist. Igra je
namenjena za igrace starije od 17 godina zbog odredenih
tema koje se istrazuju u okviru igre. Inspiracija za razvoj
igre najviSe dolazi od igara iz serijala "The Elder Scrolls",
"Fallout", i "Baldurs Gate". Ovi serijali su najvise uticali
na razvoj igre zbog moguénosti koje se nude u okviru
same igre, §to podrazumeva ne samo mehanicke radnje
likova (od kretanja do borbe i sli¢no), ve¢ i veliki izbor
interakcije sa raznim likovima i raznih zadataka koji uticu
na razvoj price.

3. PRICA KAO OSNOVA ZA RAZVOJ IGRE

Igre koje su inspirisale razvoj igre "Kingdom Of Souls™ u
osnovi imaju dobro razvijenu pri¢u. Pri¢e im se sastoje ne
samo od glavnog junaka i njegovog puta kroz svet do
nekog krajnjeg zadatka, ve¢ imaju opisanu istoriju sveta u
kojem se glavni junak nalazi. Pored istorije sveta, skoro
svaki lik sa kojima se igraci susrecu u igri imaju neku
istoriju, koja moze biti opisana povr$no - za potrebe
odredenog zadatka, ili toliko detaljno da igraci pocnu da
idolizuju te likove. 1z ovih razloga, prvi korak u procesu
razvoja ove igre bio je osmisljavanje price.

Obzirom da se radi o igri u kojoj igraci stupaju u ulogu
pojedinca - Coveka, pria mora objasniti odakle je taj
covek, odakle je mesto i svet u kom se on nalazi, i zasto je
sve uopste tu. Odgovor je u religiji sveta u kom se glavni
lik nalazi 1 bi¢ima koja su stvorila svet, odnosno
objasnjenju zasto su ga stvorili, kao i kratkoj istoriji sveta
u nekom intervalu koji se zavrSava sa momentom u kom
se nalazi glavni junak.

Bogovi stvaraju planetu Terideju (lat. Territorium
Deorum - Teritorija od Bogova) i bi¢ima na planeti daju
mo¢i i duSe. Ove duse Bogovi preuzimaju nakon smrti
bic¢a i postaju jaci. To su uradili jer vode konstantnu borbu
protiv sila podzemlja i sila demonskog carstva, i ove bitke
vode u van-realnom svetu SpiritSir (eng. Spirit Shear -
razor dusa). Demonske sile su saznale za nameru Bogova
da preuzimaju duse smrtnika, i zbog toga su napali smrtni
svet i usadili ljudima sumnju u Bogove. Ljudi koji su
nevernici i ne priznaju Bozanstvene sile nakon svoje smrti
ostavljaju svoju dusu u podzemnom svetu iz kog energija
njihovih dusa ide u pomo¢ demonskim silama. Demonske
sile su, zbog nemoguénosti da ih uniste, razbacale spise
koji sadrze istinu o kreaciji sveta po celom svetu, a ljudi
su uspeli da pronadu samo jedan. Ovaj spis je jedina
relikvija koja stvara nove vernike i doprinosi
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bozanstvenim moc¢ima. Sa ovakvom osnovom price,
donekle je objasnjeno postojanje sveta u kom se deSava
radnja igre, kao i neki smisao postojanja bica na planeti.

Glavni lik igre nalazi se u trenutku kada se po planeti
otvaraju portali iz kojih izlaze demoni iz podzemlja i
napadaju ljude na svetu. Obzirom da se glavni junak
bavio magijama koje imaju veze sa demonima, on ima
nacine da ove demone spreci i vrati nazad u podzemni
svet. Glavni problem jeste $to je glavni junak bas zbog
svog koriS¢enja zabranjenih magija odbacen od ostatka
civilizacije, i sada mora da ubedi kraljicu i njene podanike
da mu veruju kako bi uspesno odbranili svet od demonske
najezde. Ova premisa obezbeduje glavni tok radnje u igri,
ali i otvara razne druge putanje koje igra¢i mogu da prate
u igri nezavisno od glavne price. Takode, istorija glavnog
lika obezbeduje kompletno drugi skup dogadaja i
zadataka ukoliko igraci Zele da napuste glavnu pricu, i
reSe glavni cilj zaustavljanja podzemnih sila na svoj
nacin.

4. GEJMPLEJ | RAZVOJ IGRE

Gejmplej se moze opisati kao skup aktivnosti pomocu
kojih igra¢i mogu interagovati sa svetom igre. Gejmplej je
ogranicen pravilima igre koja definisu ciljeve, nagrade i
kazne.

Igraci raspolazu zivotnim, magi¢nim 1 kondicionim
bodovima za glavnog lika. Zivotni bodovi se trose
prilikom borbe sa neprijateljima, i ako se potpuno istrose
glavni lik umire i igra se zavrSava. Drugi nacin da se igra
zavrs$i jeste da igraci stignu do poslednjeg zadatka u igri i
uspesno ga reSe. Ovo su osnovna pravila i definiSu kako
zavrSetak igre. Igraci koriste magi¢ne bodove da bacaju
magije na neprijatelje, a bodove kondicije kako bi
izvrSavali razne fizicke poteze, sve u cilju olakSavanja
borbe i generalnog prolaska kroz zadatke. Zadaci koje
igraCi izvr§avaju mogu, a ne moraju, da se sastoje iz vise
delova, i igraci mogu imati vise aktivnih zadataka koje
reSavaju proizvoljnim redosledom. Igra¢i mogu pratiti
progres i ciljeve zadataka u svom Zzurnalu, gde je
tekstualno dat opis zadatka i $ta je potrebno uraditi i kome
se obratiti za kraj zadatka ili dodatne informacije.

Slika 1. Izgled Zurnala sa aktivnim zadacima

Borba u igri se odvija u realnom vremenu i igra¢i mogu
koristiti razna oruzja ili magije kako bi savladali
neprijatelje. Svako oruzje ima svoje karakteristike kao i
bodove "Stete" koja se moze naneti protivnicima u nekom
intervalu. Prilikom borbe, za svaki udarac koji pogodi
neprijatelja baca se kocka u pozadini koja odreduje koliko
bodova S§tete je naneto pogodenom liku. U borbi igraci

mogu koristiti i magije koje nanose Stetu, i1 Steta se

proracunava po istom principu, obzirom da odredene
magije imaju slican opis Stete koju nanose. Ubijanjem
protivnika, zavrSavanjem zadataka, i otkrivanjem novih
mesta i skrivenih mehanizama u igri igraci sticu bodove
iskustva koje mogu potrositi na svoje atribute i magije
kako bi bili mo¢niji.

Glavni lik ima konacan skup fizickih i psihickih atributa,
koji imaju vrednost 1 na pocetku igre. Povecavanjem
fizickih atributa igra¢i omoguéavaju koriS¢enje novih
fizickih sposobnosti i poteza. Povecavanjem psihic¢kih
atributa igraci otkrivaju nove magije koje mogu koristiti, i
prosiruju skup mogucih interakcija sa likovima u igri.
Ovaj sistem omoguéuje igra¢ima ne samo da §to bolje
osmisle glavnog lika po svom ukusu, ve¢ i drugadije
mogucénosti prilikom nekog narednog igranja iste igre.

Willpower

Tutelligence

Slika 2. Fizicka i psihicka strana atributa glavnog junaka

Magije igraju veliku ulogu u igri buduci da je glavni lik
Carobnjak. Magije predstavljaju najbolji nacin da igraci
zavrse razne zadatke u igri kako bi je presli. Po prici,
magije su podeljene u Cetiri knjige, i svaka knjiga ima
svoj skup magija koje igra¢ moze koristiti. Ovaj nacin
podele magija, na slican nadin kao i podela atributa,
omogucava igra¢ima da naprave ¢arobnjaka u svom stilu,
i da se fokusiraju ili maksimalno na jednu kategoriju
magija, ili probaju po malo od svake kategorije, dodajuéi
nove mogucnosti prilikom ponovnog igranja.

|

& AT . S s
L fChass HD¢ g ¢ Souls N Desiniclion

x&,‘
L L
b

Slika 3. Magije predstavljene kao ikonice u 4 kategorije
za svaku knjigu

Svaka magija se moze pojacati troSenjem bodova
iskustva. Magije poc€inju sa osnovnim nivoom 1, i kako se
nivo magije povecava, tako joj se pojacava efekat, a neke
magije dobijaju dodatne efekte na odredenim nivoima.
Obzirom da se igra izvrSava u realnom vremenu i da
igra¢i imaju Sirok skup magija na raspolaganju mogu u
jednom trenutku, potrebno je napraviti takav sistem
razmena 1 koriS¢enja magija da se tok igre ne usporava
drasti¢no. Odredene igre ovog zanra taj problem resavaju
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"hotkey" metodom, gde je odabir magije ili oruzja vezan
za odredeno dugme. U ovoj igri ovaj problem je reSen
tako §to igrai za svaku ruku glavnog igraca mogu da
zabeleze nekoliko magija. U toku igranja, na odredeno
dugme otvara se prikaz koje magije su vezane za koju
ruku, 1 miSem se lako moze odabrati koja je trenutno
aktivna magija za odabranu ruku. Prilikom otvaranja ovog
prikaza, tok igre se usporava na ~50% (slow mation
efekat), tako da igraci moraju brzo da odaberu Sta zele da
aktiviraju za koju ruku. Na ovaj nacin tok igre se
usporava, ali ne toliko da igrai potpuno izgube osecaj
imerzije tokom igranja.

Slika 4. "Spell-Wheels" sistem odabira magija

Oruzje i drugi predmeti kao $to su napici, eliksiri, hrana,
odeca i oklop stoje u inventaru glavnog lika i mogu se
menjati dokle god igraci nisu u borbi. Koli¢ina magija,
razli¢itih predmeta, kao i koli¢ina mogucih kombinacija
ovih elemenata doprinose Sirokom skupu razli¢itih nacina
na koje se prica u igri odvija, a samim tim se povecava i
broj ponovnog igranja igre, i igraci na taj nacin dobijaju
vecu vrednost po ceni jedne igre.

5. KORISCENI ALATI PRILIKOM RAZVOJA

Glavni alat koji je koris¢en u izradi igre jeste Unity
pogon/okruZzenje za razvoj igara. Okruzenja za razvoj
igara su generalno napravljena za razvoj odredenih
zanrova ili ne podrzavaju svaki stil igre, a Unity okuzenje
omogucava razvoj igara prakticno bilo kog Zanra u bilo
kom stilu. Unity okruzenje razvijeno je 2005. godine, sa
ciljem da bude pristupacno za §to viSe programera i
timova koji Zele da se bave razvojem igara [2].

Slika 5. Izgled Unity okruzenja za razvoj igara

U zavisnosti od funkcionalnosti i mehanike koja treba da
se razvije u igri, Unity ili omogucuje lak nacin da se te
funkcionalnosti ~ implementiraju, ili ve¢  ima
implementirane mehanike koje se mogu uneti u igru u par
koraka. Zbog ovih karakteristika, i zbog Sirokog skupa

korisnika i online dokumentacije, Unity se pokazao kao
idealno okruZenje za razvoj jedne kompleksne igre.

Za razvoj 3D modela, pored koris¢enja nekih gotovih
modela preuzetih iz raznih izvora na internetu, kori$¢eni
su Blender i Mixamo. Blender okruzenje kori§¢eno je za
konkretno modelovanje 3D likova, kao i farbanje i
dodeljivanje tekstura modelima.

Slika 6. Modelovanje i dodeljivanje teksture 3D modelu u
blenderu

Mixamo je online alat koji nudi Sirok skup besplatnih
gotovih animacija za 3D humanoidne likove. Ovaj alat je
odabran zbog lakoée koris¢enja koje se svodi na upload
3D modela lika, i potom oznacavanja odredenih tacaka u
modelu koje su potrebne za generisanje animacija.

Midjourney je laboratorija koja se bavi razvojem sistema
za vestacku inteligenciju, konkretno za generisanje slika
na osnovu prosledenog teksta [3]. Slike generisane sa
alatom Midjourney u razvoju igre igraju ulogu
privremenih resursa, da igra u fazi razvoja ne bi imala
prazne resurse, odnosno osnovne resurse koji nisu
detaljno definisani ve¢ postoje kao jednostavni i
jednobojni oblici.

U zavisnosti od uloge u koju stupaju igraci, bitno je
odabrati dobro pozicioniranje i perspektivu kamere. Neke
od najcesc¢ih perspektiva koje mogu da se nadu u igrama
Su:

e Izometrijska perspektiva
e Pti¢ja perspektiva i
e Perspektiva prvog i treceg lica [4-5].

U igri je koris¢ena perspektiva treceg lica. Kamera iz
treceg lica konstantno prati glavnog lika kroz igru, i daje
pogled ne samo na svet koji lik vidi ve¢ i na samog lika.
Na taj nacin igraci mogu videti kako se njihov lik razvija
kroz svoju avanturu, kako fizicki postaje S$iri, veci,
mrsaviji ili dobija oziljke, a tako vide i razne predmete
koje nose sa sobom i ode¢u koju imaju na sebi. Kamera je
postavljena iza glavnog lika i iznad njegove glave i
usmerena je u centar ekrana. U centru ekrana postavljena
je bela tacka koja obelezava u $ta igraci ciljaju, a oblik i
boja ovog "nisana" mogu da se menjaju kroz opcije u igri.
U raznim drugim igrama omoguceno je zumiranje tacke u
koju se cilja (zoom-in efekat), medutim, u ovoj igri ta
sposobnost nije implementirana, kako bi koris¢enje
magija i strela imalo veci izazov.

Implementacija kamere, zahvaljuju¢i Unity okruZenju,
nije bila previse komplikovana. Najve¢i doprinos u
implementaciji kamere imao je paket Cinemachine, koji
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mozZe besplatno da se prezume sa ugradenog Unity
Package Manager-a. Ovaj paket omogucava kreiranje
komponente virtuelne kamere, koja ima veliki broj
atributa za podesavanje i namestanje idealne gamere za
razne perspektive. Za obi¢nu kameru koja se nudi u Unity
okruzenju, veliki broj sposobnosti se mora kodirati iznova
(kao na primer: da se kamera ne sudara sa odredenim
objektima, ili da ne prolazi kroz zidove dok se igraci
kreéu po svetu). Cinemachine kamera, ne samo da ima
ponudene atribute koji reguliSu ove i dosta drugih
problema, nego su tako podeSene da bez preteranog
menjanja atributa ve¢ imaju ponasanje koje je potrebno za
pracenje objekta u igri.
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Slika 7. Atributi Cinemachine kamere

U razvoju igre su najbitniji bili Follow i Look At atributi
[6]. Follow predstavlja objekat za kojim se kamera krece,
$to je u ovom slucaju upravo glavni lik. Look At atribut
predstavlja objekat u koji je kamera uperena, i za ovaj
atribut je kreiran nevidljiv objekat koji ima svoje
kordinate, postavljen tako da stoji u sredini ekrana kako
bi igraci uvek gledali u sredinu ekrana tokom igre. Samo
sa ova dva atributa je veliki broj funkcionalnosti kamere
podesen, jer su ostali efekti kamere ve¢ namesteni. Dalji
razvoj kamere sveo se na podeSavanje vrednosti ostalih
atributa pomocu unosa vrednosti i podeSavanjem slajdera
vrednosti (slika 7).

6. ZAKLJUCAK

Pored razvoja same video igre, cilj rada bio je i razvoj i
konceptualizacija dobre, detaljne pri¢e za jednu video-
igru, i moguc¢u buducu fransizu ovog zanra. Dobar deo
postojecih igara zapo€inje svoju pricu od nekog trenutka
koji je relevantan za ono Sto se deSava u samoj igri. Ovaj
rad objaSnjava ne samo put glavnog lika koji igraci
prozivaljavaju, ve¢ i njegovu proSlost kao i istoriju
desavanja u okviru sveta od samog njegovog nastanka pa
do trenutnih deSavanja u zivotu glavnog lika.

Razvoj same igre imao je svoje praktiCne probleme.
Medutim, Unity okruZenje svodi na minimum razne
problematike oko razvoja igara koje se tiu
implementacije - kada se jednom naide na neki problem,
naredno reSavanje istog ili slicnog problema moze se
svesti na par koraka i komandi.

U poredenju sa konkurencijom, najjaci element igre
"Kingdom of Souls" je njena jedinstvena pric¢a. Gotovo
nijedna mejnstrim igra nema bas toliko detaljno razvijenu
pricu. Odredeni delovi price su namerno ostavljeni
nedovrSeni ili neotkriveni, kao otvorena moguénost za
razvoj nekih drugih delova igre u ovom serijalu.

7. LITERATURA

[1]https://www.cleverism.com/gaming-industry-
introduction (pristupljeno u avgustu 2024.)

[2]https://arstechnica.com/gaming/2016/09/unity-at-10-
for-better-or-worse-game-development-has-never-
been-easier/ (pristupljeno u avgustu 2024.)

[3] https://www.midjourney.com/home (pristupljeno u
avgustu 2024.)

[4]https://www.acmi.net.au/education/school-program-
and-resources/game-guide-analysing-videogames-
english-media/game-guide-perspective-mechanics-
gameplay/ (pristupljeno u avgustu 2024.)

[5]https://kevurugames.com/blog/what-is-isometric-
perspective-in-games/ (pristupljeno u avgustu 2024.)

[6]https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.cinemac
hine@2.9/manual/CinemachineVirtualCamera.html
(pristupljeno u avgustu 2024.)

Kratka biografija:

Milan Purisi¢ roden je u Novom Sadu
1994. god. Master rad na Fakultetu
tehnickih nauka iz oblasti Proces razvoja
racunarskih igara odbranio je 2018.god.
kontakt: milanns@live.com

144



