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Sazetak

U ovom radu opisan je kompletni postupak izrade 3D racunalne igre koriStenjem Unreal
Engine 4 razvojnog okruzenja. Opisan je postupak od prvog otvaranja programa pa do
zavrS$nog pakiranja igre. Unreal Engine 4 omogucuje nam koristenje tehnika 3D modeliranja,
animiranja, programiranja te spajanja svega u jedan finalni proizvod $to rezultira racunalnom
igrom. Valja napomenuti da ovaj zavr$ni rad predstavlja postupak izrade racunalne igre
koriStenjem blueprint vizualnog skriptiranja Sto znaci da je igra napravljena bez ijedne linije
pisanog koda. Takoder koriSteni su 1 ostali alati kao $to su Adobe Photoshop pomocu kojih su

uredivane pojedine teksture i dizajnirane grafike korisnickog sucelja i glavnog menija igre.

Kljuéne rije¢i: animiranje, blueprint vizualno skriptiranje, modeliranje, Unreal Engine 4



Abstract

This work describes the complete process of making a 3D computer game using the Unreal
Engine 4. The procedure is described from the first opening of the program to the final
packaging of the game. Unreal Engine 4 allows us to use 3D modeling, animating,
programming and merging techniques into one final product resulting in a computer game. It
should be noted that this work represents the process of making a computer game using a
blueprint visual scripting, meaning that the game is made without writing single line of code
manually. Other tools, such as Adobe Photoshop, have been used to edit individual textures

and to design user interface graphics under the game's main menu.

Keywords: animation, blueprint visual scripting, modeling, Unreal Engine 4
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Zadatak zavrinog rada

it 574/MM/2018

opls

Tema zavrsnog rada je izrada 3D ragunaine igre koristenjem Unreal Engine 4 razvojnog okruenja.

Uvod zavrsnog rada opisuje povijest tvrtke Epic Games koji su ujedno i tvorci razvojnog okruZenja Unreal Engine 4, znadajne
projekte i igre te korisnitko sucelje razvojnog okruzenja. Govori se o prednostima { manama Unreal Engine-a 4 i radi se
usporedba s konkurentima. VaZno je napomenuti kako €e igra biti izradena iskljugivo koristenjem alata za spajanje blokova koda
pomogu sustava pod nazivom “Unreal Engine 4 Blueprint Visual Scrypting System".

Prakti&ni dio opisuje izradu 3D ratunalne igre korlste¢i Unreal Engine 4 razvojno okruZenje. Cilj je napraviti igru otvorenog svijeta
gdje igrag pocinje s minimalnom opremom te mora prikupljati razliite resurse kako bi preZivio $to je duze moguée.

U radu je potrebno:

- opisati Unreal Engine 4 razvojno okruZenje
- opisatt korisnicko sutefje i koristene alate
- usporediti Unreal Engine 4 s konkurentima
- opisati postupak izrade igre
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IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad isklju¢ivo je autorske djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, &lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisn
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili strugnoga rada. Snkladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, waﬁ‘oﬂ Bk@ N &_@lﬂ\_ (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujemm da sam iskljudivi
autor/ica zavr$nog/diplomskog (obrisati nepoh'ebgg)‘ .rada pod naslovom
Broda 3 edonclne e o Unieal Engine 4 _rezuoju(uptsatt haslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

‘/féédw' N

{(vlastoruéni potpis}

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavréne/diplomske
radove sveutili§ta su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveudiline knjiznice
u sastavu sveudilita te kopirati u javnu internetsku bazu zavrinih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiZznice. Zavrini radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetni¢ka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi natdin.

Ta, Kmngﬂl_ﬁj‘g‘mdm‘i_ {ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrinog/ d(i);lomskog (obrisati nepotrkergg‘za))1

rada pod naslovom [radu 2 racusalne. e a_Unreal Engm‘: 4 fc\:‘l@mﬁlplsatr
naslov) ¢iji sam autor/ica. )

Student/ica:
(upisati ime 1 prezime)

j?eawém
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Predgovor

Ideja za ovu temu bio je seminarski rad/prezentacija iz kolegija “Video animacija” na temu
“Unreal Engine 4 vs Unity”. Takoder, tema je izabrana zbog mog osobnog interesa prema 3D
racunalnim igrama. Od malih nogu, igra koja mi je ostala u najdrazem sjecanju je Unreal
Tournament koja je proizvedena koriStenjem Unreal Engine razvojnog okruzenja. Ta
zainteresiranost prema racunalnim igrama motivirala me je da iskoristim ovu priliku i kao
temu zavr$nog rada odaberem izradu 3D raCunalne igre koriStenjem Unreal Engine 4

razvojnog okruzenja.

Zelio bih se zahvaliti profesoru i mentoru dr.sc. Andriji Berniku na svemu §to me naucio kroz
kolegije “3D modeliranje” 1 “Video animacija” te na pomo¢i i savjetima koje mi je pruzio pri

izradi ovog zavr$nog rada.

Takoder, zahvaljujem se obitelji i svima koji su me podrzavali tijekom studiranja.
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1. Uvod

Ovaj rad prikazuje kompletan proces izrade 3D racunalne igre koriste¢i Unreal Engine 4
razvojno okruzenje. Neke od tehnika koriStenih za izradu igre su 3D modeliranje,
teksturiranje, animiranje i blueprint skriptiranje. Unreal Engine 4 nam omogucuje koristenje
svih navedenih tehnika kako bi ih mogli spojiti u jednu cjelinu $to na kraju rezultira
raCunalnom igrom. Takoder, uz Unreal Engine 4, Epic Games nam nudi bezbroj besplatnih
proizvoda koje mozemo koristiti pri izgradnji naSeg projekta. Neki od koristenih su “Open
World Demo Collection” koji nam dopusta koristenje modela iz prirode kao §to su kamenje,
drvece i trava, te “Water Planes” koji nam omogucuje dodavanje fotorealisti¢ne plohe koja

predstavlja vodenu povrsinu.

Epic Games nam besplatno nudi svoj Unreal Engine 4 koji je sam i viSe nego dovoljan da bi
se napravila racunalna igra. Naravno, neke teksture koje su bile koristene u izradi ovog rada
UE4 nije sadrzavao jer je tema bila specificna. Zbog toga te iste teksture preuzete su s

interneta 1 preuredene po potrebi u programu Adobe Photoshop.



2. Epic Games, Inc

Epic Games je tvrtka koja se bavi proizvodnjom video igara sa sjediStem u Sjedinjenim
Americkim Drzavama. Tvrtku je osnovao Tim Sweeney 1991. godine pod imenom Potomac
Computer Systems. Godinu dana kasnije, tvrtka mijenja ime u Epic MegaGames te dovodi

Marka Rein-a koji i danas ima ulogu potpredsjetnika kompanije. [2] [7]

GAMES
~——

Slika 2.1: Epic Games Logo

Epic Games je proizveo i koristi Unreal Engine koji je i ujedno glavno razvojno okruZenje

njihovih najpopularnijih igara kao Sto su Fortnite, Unreal Tournament i Gears of War.



2.1. Unreal Tournament 1999 GOTY

Unreal Tournament je pucacka igra iz prvog lica koja je jedna od najpoznatijih igara
proizvedenih od strane Epic Games-a. U vrijeme izlaska igre, Unreal Tournament je dobivao
razne pohvale glede grafike, dizajna i same igrivosti. Samim time, Epic Games je polako
poceo sakupljati reputaciju kao jedan od ozbiljnih izdavaca videoigara. Igra takoder pokazuje
prve znakove odli¢nog funkcioniranja umjetne inteligencije tj. NPC-a (likova kojima ne
upravlja igrac, eng. non person character). Cilj igre je penjanje po ljestvici turnira kako bi

izazvali prvaka, Xan-a, tajanstvenog bi¢a s iznimnom vjestinom.
Takoder, igra je poznata diljem svijeta po lako prepoznatljivoj mapi “Facing Worlds”.

Igra Unreal Tournament 99 bila je jedan od glavnih razloga odabira UE4 razvojnog okruzenja

za izradu racunalne igre €iji je postupak prikazan kasnije u ovom radu.

Slika 2.2.: Unreal Tournament 1999 Game of the Year Edition



3. Unreal Engine 4

lako je Unreal Engine 4 napravljen u svrhu razvijanja pucackih igara iz prvog lica, nudi nam
kompletan paket alata pomoc¢u kojih smo u moguénosti napraviti bilo kakvu ra¢unalnu igru,
fotorealisticnu scenu ili visokokvalitetni filmski sadrzaj. Koristi C++ programski jezik no daje
nam moguénost koriStenja BVS (blueprint vizualnog skriptiranja), $to znac¢i da smo u

mogucnosti napraviti raunalnu igru bez pisanja ijedne linije koda. [1][8]

Konferencija za proizvodace igara odrzana 19. ozujka 2014. godine znacajna je po tome §to je
Epic Games izdao svoj Unreal Engine 4 kroz novi model licenciranja. Uzimanjem mjesecne
pretplate, proizvodaci igara dobili su u potpuno funkcionalnu verziju razvojnog okruzenja.

Izdavanje projekta proizvedenog u UE4 rezultiralo je naplatom od svega 5% bruto prihoda.

Epic Games je 4. rujna 2014. godine besplatno oslobodio svoj Unreal Engine 4 na koristenje
Skolama 1 sveudiliStima diljem svijeta, omogucivsi koriStenje svog razvojnog okruZenja u

potpunosti bez mjesecne naknade.

Tijekom konferencije proizvodaca igara koja je odrzana u ozujku 2015. godine, Epic Games
je objavio da ¢e osloboditi Unreal Engine 4, sa svim budu¢im azuriranjima svim korisnicima,
potpuno besplatno. U zamjenu, Epic Games je postavio naknadu od 5% prihoda na
proizvedeni sadrzaji ukoliko je proizveo vise od 3000 dolara prihoda. Na toj istoj konferenciji,
Epic Games je najavio uspostavljanje Unreal Marketplace-a preko kojeg korisnici mogu

kupiti 1 prodati sadrZaj proizveden u Unreal Engine 4 pogonskom sklopu.



3.1. Blueprint vizualno skriptiranje
Blueprint vizualno skriptiranje je sustav ugraden u Unreal Engine 4 koji nam omogucuje
kompletan sustav skriptiranja igara. Temelji se na konceptu koristenja sucelja baziranog na
¢voru (eng. node-based interface) kako bi se stvorili elementi igrivosti unutar UEA4.
Koristenjem ovog sistema nailazimo da se objekti definirani pomoc¢u blueprint vizualnog

skriptiranja nazivaju samo blueprinti (eng. blueprints).

Ovakav sustav proizveden je s namjenom kako bi i dizajneri koji ne posjeduju izvanredno
znanje programskih jezika bili u moguénosti samostalno proizvesti racunalnu igru. Sustav je
izuzetno fleksibilan jer omoguéuje dizajnerima jednostavno koristenje koncepata i alata

kojima svakodnevno barataju programerima.

Blueprinti rade po principu povezivanja ¢vorova, dogadaja i funkcija koji su specifiéni za

svaku radnju u racunalnoj igri. [1]

SET SET

True p ———P | ———

Condition False [» Sprint On (=] O» Max Walk Speed | 1200 :]|

Target

Character Movement

: SET
1 4

Sprint On )

Character Movement Target

Slika 3.1: Primjer ""Sprint™ blueprinta igre



3.2. Usporedba s konkurentom (UE4 i Unity)

Unreal Engine 4 i Unity su danas dva najpopularnija razvojna okruzenja za izradu igara. Ova
usporedba sluzi kako bismo saznali koji pogonski slop je idealan za nas tj. za razvoj naSe igre.
Vazno je napomenuti kako jedan i drugi imaju svoje prednosti i mane te odabir vise ovisi o
tipu igre koju zelimo napraviti, ne o optimizaciji, tezini rada u programu i otsalim slicnim

parametrima.

Ako spomenemo igre za android uredaje, Unity je prvi koji dolazi u obzir. Takoder, ako
zelimo napraviti 2D ili indie igru, Unity je izvrstan odabir jer nam nudi koriStenje odli¢nih 2D
karakteristika i moze uvelike pojednostaviti proces izrade 2D igre. Za izradu 3D igara Unity
je takoder solidan izbor no graficki gledano nikako nije na istoj razini kao UE4. Jedna od
glavnih prednosti Unity-a je jednostavan razvoj igara na skoro svim platformama (Windows,
Mac OS, Linux...). Ako gledamo programski dio kod procesa proizvodnje igre, smatra se da
je UE4 jednostavniji za savladati jer nudi BVS (blueprint vizualno skriptiranje) koji ustvari
nudi mogucénost izrade raunalne igre bez klasi¢nog pisanja koda. Naravno, ovaj sustav nije
savrien, puno “teze” djeluje na uéinak rada i brzinu radunala nego klasiéno pisanje koda. Sto
se tice dokumentacije, Unity je odli¢an za korisnike koji su tek poceli s radom u industriji
racunalnih igara. Unity takoder ima svoj asset store koji nam daje veci izbor proizvoda nego

UE4 marketplace. [3]

Kao $to je ve¢ spomenuto, oba razvojna okruzenja su odli¢na i trenutno dominiraju na trzistu.
Ako dodemo u situaciju da moramo izabrati jedan od navedenih pogonskih sklopova bitno je
imati jasnu viziju kakvu igru Zelimo napraviti. Ako se odluc¢imo za indie tip igre ili pak 2D
igru, Unity je bolje rjeSenje. Ako se odluc¢imo za vizualno moénu, vecu i na neki nacin
fotorealisticnu 3D igru, tada ni razvojno okruzenje na trziStu nije na razini na kojoj se

trenutno nalazi Unreal Engine 4.



3.3.  Sucelje Unreal Engine 4 razvojnog okruZenja

Unreal Engine 4 sastoji se od par kljuénih elemenata sucelja koje koristimo pri izradi

projekata. Glavno sucelje UE4 takoder mozemo nazvati i urednik razine (engl. level editor).

Urednik razine pruza funkcije stvaranja razina/nivoa u UE4. Ovdje se stvaraju razine,
pregledavaju 1 mijenjaju postavljanjem, preoblikovanjem i uredivanjem svojstava aktora. U
UE4 razvojnom okruzenju, scene koje stvaramo se opcéenito nazivaju razine. Razina je 3D
okruzenje u kojem postavljamo niz objekata i geometrije kako bi definirali svijet koji ¢e igraci
dozivjeti igranjem same igre. Svaki objekt koji se nalazi u svijetu, bilo svjetlo, drvo ili glavni
lik, naziva se aktorom. Tehnicki gledano, aktor je programska klasa koja se koristi u UE4 za

definiranje objekata koji imaju 3D polozaj, rotaciju i podatke o skali. [6]
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Slika 3.2: Level Editor



Urednik razine (eng. Level Editor) se sastoji od sljede¢ih elemenata:

Traka s karticama (eng. Tab Bar)
Traka s izbornicima (eng. Menu Bar)
Traka s alatima (eng. Tool Bar)
Traka s modovima (eng. Modes)
Prozor (eng. Viewport)

Traka s detaljima (eng. Details)

N o a ~ wDbh e

Traka s aktorima (eng. World Outliner)

3.3.1. Traka kartica

Urednik razine sadrzi karticu koji daje naziv razine na kojem trenutno radimo. Kartice s
drugih prozora za uredivanje mogu se prikljuéiti uz ovu karticu za brzu i jednostavnu

navigaciju. Takoder, s desne strane mozemo vidjeti naziv projekta. [6]

Slika 3.3: Traka kartica

3.3.2. Traka izbornika

Traka izbornika poznata je svima koji su koristili Windows aplikacije. Omogucuje pristup

op¢im alatima i naredbama koje se koriste pri radu s razinama u uredniku razine. [6]

File Edit Window Help Search For Help 40]

Slika 3.4: Traka izbornika



3.3.3. Traka s alatima

Traka s alatima, kao u vecini aplikacija, skupina je naredbi koja omogucuje brzi pristup

uobicajenim alatima i operacijama. [6]

e =8 =858 ». A

PEVER  Sourc Nt Marketplace = Settir Blueprnt Matinee Launch

Slika 3.5: Traka s alatima

Naredba Opis naredbe

Sprema trenutnu razinu.

Omogucéuje povezivanje ili dodjeljivanje rjeSenja za upravljanje

izvorom.

Otvara preglednik sadrzaja koji prikazuje sav sadrzaj naSe igre.
N

Content Ovdje se ureduje sav sadrzaj igre.

Otvara Unreal Engine Launcher u odjeljak Marketplace.

Marketplace

!“?, Postavke koje omogucuju jednostavan pristup najceSce

Settings koriStenim opcijama kojima se upravlja u Level Editoru.

Omogucuje pristup stvaranju ili uredivanju blueprinta za

Blueprints trenutnu razinu.

”
Hj* Omogucuje stvaranje novog slijeda dogadaja. “Npr. dolazak na

Matinee odredeni dio mape aktivira pozar.”




‘H - IzvrSava radnju gradnje na svim razinama u editor. Tijekom

Build ovog procesa izracunavaju se staticna rasvjeta i geometrija.

Pokrece igru u na¢inu normalnog igranja.

Pokrece trenutnu razinu na bilo kojoj od podrzanih platform.

Launch

3.3.4. Traka s modovima

Predstavlja razli¢ite naCine uredivanja razine u Level Editoru. [6]

'{ﬂr Modes

Recently Placed "

Empty Actor

Basic

i
-"\ Empty Character

Lights

Visual Effects L
Point Light

Volumes

All Classes

Slika 3.6: Traka s modovima
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Alat Funkcija alata

f"’

AKktivira na¢in rada za postavljanje i uredivanje aktora u sceni.

Aktivira nacin rada za bojanje povrSina.

Aktivira na¢in rada za uredivanje i modeliranje krajolika.

Aktivira na¢in rada za postavljanje flore i faune.

Aktivira na¢in rada za uredivanje geometrije.

3.3.5. Prozor

Prozor (engl. Viewport) nam omogucuje pogled u svijet/nivo/razinu koju stvaramo u Unreal

Editoru. [6]

- COSeENn O G

Iyl [yl (Parsiseny |
o R e |

Slika 3.7: Prozor
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3.3.6. Traka s detaljima

Traka s detaljima sadrzi informacije koje su specifiéne za to¢no odabranog aktora. Daje
mogucénost za uredivanje, kretanje, okretanje i1 skaliranje aktora, prikazuje entitete za
odabrane aktore i omogucuje brz pristup dodatnim funkcijama uredivanja, ovisno o vrsti

odabranog aktora. [6]

@ World Settings

& s
+ Add Component = o BlueprintfAdd Script

Light(Instance)

& LightComponent (Inherited)
=

4 Transform

Location - K\'Z 504, 7448:
Scale 4 10 Mo ko N

Mobility e Static |3 v Movab

4 Light

Source Type
Cubemap

Source Cubemap Angl

Cubemap Resclution e
Sky Distance Thresho QiSLLLIE]

Volumetric Scattering R

Slika 3.8: Traka s detaljima
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3.3.7. Traka s aktorima

Traka s aktorima sadrzi podatke o svim aktorima unutar scene u hijerarhijskom prikazu
tablice. Aktori se mogu odabrati i mijenjati izravno iz ove trake. Takoder mozemo koristiti
padajuci izbornik “Info” kako bismo ukljucili dodatni stupac koji prikazuje razine, slojeve ili

ID imena.

World Gutliner

Drvo2
Drvo3d
Drvob
Landscape

LandscapeGizmoActiveActor

iy MatineeActor]
MinorHungerPickup
MinorHungerPickup2
MinorHungerPickup3
MinorHungerPickup#
MinorHungerPickup5
MinorHungerPickupb

iveChange

72 actors «» \View Options

Slika 3.9: Traka s aktorima
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4. Razvoj racunalne igre

Razvoj racunalne igre podijeljen je u nekoliko faza:

e definiranje tipa igre i ideje

e modeliranje razine,

e teksturiranje razine,

e postavljanje prirodnih elemenata,

e postavljanje rasvjete,

e postavljanje HUD-a (Heads Up Display) i Ul-a (User Interface)
e animiranje

e BVS (blueprint vizualno skriptiranje)

e detalji i popravljanje igre

e pakiranje igre

4.1. Definiranje tipa igre i ideje
Kako bismo uopcée i zapoceli razvoj neke igre potrebno je imati jasnu ideju. Ideja ove
racunalne igre dosla je prilikom pisanja seminara iz kolegija “Video animacija” na temu
“Unreal Engine 4 vs Unity”. Prilikom pisanja spomenutog seminara zaklju¢eno je kako je

zavr$ni rad idealna prilika za razvijanje 3D racunalne igre i u¢enje novog programa.

Slika 4.1: Ideja - igra ""The Forest™
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Ovaj primjer prikazuje igru “The Forest” koja je bila jedna od glavnih inspiracija prilikom
odluke kakav tip igre napraviti. Igra napravljena i prikazana kroz ovaj rad je prezivljavacki
“sandbox” $to znaci da igra¢ ima mogucnost nelinearnog kretanja po mapi sa zadatkom da
prezivi. Cilj je napraviti igru s mraénom atmosferom prezivljavanja u Sumi tijekom no¢i. Igrac¢
¢e morati skupljati hranu kako bi preZivio i ne smije dozvoliti da mu traka zdravlja padne na
nulu, Sto rezultira umiranjem. Takoder, igra¢ koristi ruénu svjetiljku kako bi imao bolju
vidljivost u mra¢noj Sumi. Ne smije dopustiti da se svjetiljka potrosi zbog lose vidljivosti u
no¢i 1 tako mora skupljati kutije u kojima se nalaze baterije kako bi napunio ru¢nu svjetiljku.
Glavni zadatak u igri jest skupiti ¢etiri komada drveta i zapaliti vatru na malom otoku usred

jezera kako bi pozvao u pomoc¢.

CoLLect u PIECES OF wood To

LIGAT 8 sIBNaL FIre!

Slika 4.2: Konaéni izgled igre
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4.2. Modeliranje razine/nivoa

Da bi koristili Unreal Engine 4 potrebno je skinuti Epic Games Launcher koji se besplatno
moze preuzeti na sluzbenoj stranici Epic Games-a. Nakon instalacije Epic Games Launcher-a

odlazi se na sekciju Unreal Engine i otvara se UE4.

Announcing Unreal Engine Online Learnin;

Slika 4.3: Epic Games Launcher

Pritiskom na tipku “Launch” UE4 nudi nekoliko opcija. U ovom primjeru, iako je cilj
napraviti igru iz prvog lica, odabiremo “3" person template” jer UE4 automatski stavlja
pusku u ruke pri ulazku u “1% person template” . Kasnije éemo kameru ubaciti u glavu naseg
lika 1 iskljuciti vidljivost tijela.

A o
Projects New Project

Choose a template to u arting poin

8 Blueprint ¢ C++

£

Third Person

The third person template features a plavable character where the camera i

1ese zter in the Target Hardware section of Project Settings. You can also add the Starter Content o

With Starter Content

Select a location for yo

Create Project

Slika 4.4: Odabir predloska
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Po ulasku u program, potrebno je napraviti novu razinu. To se radi klikom na File-New Level

i odabire se “Default Level”.

AL AP

File | Edit Window Help

11 New Level

9"

VR-Basic Empty

Slika 4.5: Stvaranje nove razine

Kada se stvori nova razina, skalira se po potrebama koriste¢i “Manage” alat u traci modova i

azurira se pritiskom na tipku “Create”.

'{L,r hodes

Urd” AL
Qo)

VIENE0E
4 New Landscape

® Create New Impart from File

Mone

€D

Material

n a material to see landscape layers

0 Array elements
IS VS 2T -
S S 2 S
pd 1000 o 7 1000 O A 1000 O

:

Slika 4.6: Skaliranje nove razine
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Modeliranje omogucava stvaranje trodimenzionalnih objekata na koje kasnije zelimo

primijeniti teksturu, animaciju ili simulaciju. [4][5]

Koriste¢i “Sculpt” alate u traci modova zapocinje se S modeliranjem razine. Svaki alat ima
svoju funkciju. Na primjer, “sculpt” podize krajolik, “flatten” ravna krajolik na mjestu na

kojem smo poceli koristiti alat, “erosion” udubljuje krajolik, i tako dalje.

Slika 4.7: Modeliranje razine
Naravno za svaki alat moguce je podesiti parameter kao Sto su veli¢ina kista 1 snaga

djelovanja kista.

4 Landscape Editor

y o

Sculpt Circle

4 Tool Settings
Tool Strength

4 Brush Settings

Slika 4.8: Parametri "'sculpt' alata
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4.3. Teksturiranje razine/nivoa
Nakon §to razina poprimi Zeljeni oblik, vrijeme je da se dodaju teksture. Svaki 3D model, u
ovom slucaju reljef, moze se i teksturirati, odnosno moze se mu dodijeliti boja, materijal,
svojstvo. Na samom pocetku teksturiranja odabire se tip materijala koji se primjenjuje na
razini. [4][5] Sve teksture se ve¢ nalaze u Unreal Engine 4 razvojnom okruzenju. Zadatak je da
stvoriti tri tipa materijala: zemlja, trava, kamen. Naravno, kako tekstura ne bi izgledala kao

list papira zalijepljen na plohu, potrebno je podesiti neke parametre.

U traci “Content Browser” pravi se novi materija (desni klik-new material).

P Import to /Game/ThirdPersonBP.

te | NEsal
% Blueprint Class

5-‘»“‘, Level

(O

_-‘ Particle System

§ Substance

Animation

Artificial Intelligence

User Interface

Slika 4.9: Stvaranje materijala

U traci “Content Browser” pronalaze se teksture za travu, blato i kamenje. Duplim klikom
otvara se novi prozor materijala i tamo je moguce tehnikom povlacenja (engl drag and drop)

ubaciti odabrane teksture.
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nt
B Architecture

. Audio
8 Blueprints

Slika 4.10: Unreal Engine 4 teksture

Takoder, Unreal Engine 4 nudi svoje normale koje sluze da tekstura ne bi izgledala kao papir
nalijepljen na podlogu. Pronalaze se normale za svaku teksturu i vuku se u prozor gdje se
nalaze postavke novog materijala. Ovaj proces podeSavanja parametra materijala slican je
blueprint vizualnom skriptiranju. Potrebno je to¢no spojiti teksture i s lijeve strane u traci s

detaljima podesiti zeljene parametre.

Slika 4.11: Materijal (blato, trava, kamen)

U ovom slucaju postavlja se i “Specular” ¢vor i podesava se na 0.025 koji sve tri teksture

skalira na jednake proporcije.
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Nakon podesavanja tekstura vrijeme je za teksturiranje terena. Prvo je potrebno oznaciti
“landscape” u traci “World Outliner”, zatim postaviti stvoreni materijal kao materijal koji se
koristi pri teksturiranju terena. To se podesava u traci s detaljima. Potrebno je prvo oznaciti
stvoreni materijal u traci s podacima i nakon toga ubaciti ga pod parametar “Landscape

Material”.

5\ Detajls » wo

« T

S

ontent » ThirdPersonBP »

Slika 4.12: Postavljanje materijala

U traci s modovima pod trakom za bojanje pojavljuju se tri stvorena materijala (blato, trava,
kamen). Koriste se na sli¢an nain kao Sto i1 alati za stvaranje razine. Takoder, mogu se

podesavati parametri kao $to su veli¢ina kista i snaga samog alata.

2r WModes

Vo &v®

Place (shift+1) (/
hold (Ctrl + Alt) for more “
it

4 Landscape Editor

(‘: .o, W,

Paint Cirele Smooth

Slika 4.13: Alati za bojanje
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KoriStenjem tih tekstura postavlja se temeljna tekstura na koju tek kasnije dolazi bilje,

kamenje i drvece.

» =8 ° B G N P Al
CROS R E - EE8 o

Slika 4.14: Teksturiranje razine

4.4. Postavljanje prirodnih elemenata (bilje, kamenje...)
Unreal Engine Marketplace nudi puno besplatnih elemenata koje mozemo koristiti pri izradi
projekta. Za ovu racunalnu igru koriStena je besplatna kolekcija bilja, kamenja i ostalih
prirodnih modela i elemenata. Tu kolekciju moguce je besplatno preuzeti i uvesti u projekt

preko Epic Games Launchera pod izbornikom “Marketplace”.

@ UMREAL ENGIME

Marketplace

Slika 4.15: UE4 Marketplace
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Klikom na ,,Add to Project* dodaje se ,,Open World Demo Collection® u projekt.

PG
e #UNREAL ENGINE

w  Content Detail N OSSR .

2 { . Open World Demo Collection ©

Marketplace

Average Rating: (1539) s % % 1
Your Rating:

u for use only with UE
as om Epic’s Open World
create new levels or add them to existing ones.

Supported Platforms

Description

About this pack:

Each asset has been created using photographs of a real world object

Our Procs

For larger assets such as rocks, ground tiles, ci tree trunks, reconstruction was performed directly from photographs using a process called photogrammetry. These assets
were then put through a propr ‘de- c in any lightir io. Specular and roughness maps hen created to take full advantage

of Unreal Engine 4's Physk 12 with normal may

For vegetation such as flo

Slika 4.16: Dodavanje kolekcije prirodnih modela i elemenata

Kolekcija se sada nalazi u projektu i moze ju se pronaci u traci “Content Browser” pod

imenom “KiteDemo”.

== ContentBrowser
ki AddNew~ X Import [f)SaveAll & - | % Content » KiteDemo » Environments » Foliage » Grass » FieldGrass »

Y Filters

KiteDemo
Environments
Cliffs
4 @ Foliage

B BogMyrtle_01
| BogMyrtleBush_01 =
| BogMyrtleBush_02 . - LOD1
| Ferns
Flowers

7 item
> @ GroundTiles pitems

Slika 4.17: KiteDemo

Kako bi se ovi modeli koristili, takoder koristi se traka s modovima no pod prozorom
“Foliage”. U mapi “KiteDemo” pronalaze se zeljeni modeli i povlace se (eng. drag and drop)

u “Foliage Editor”.
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Takoder, moguce je i podeSavati parametre modela. Neki od njih su veli¢ina modela, gustoc¢a
modela, veli¢ina kista i snaga kista. Ovaj princip funkcionira isto kao i teksturiranje razine.

Nakon $to se podese parametri modela, uzima se kist i pomocu njega se modeli postavljaju po

podlozi.

BAGNSWS] &impot [ SaveAll €5 | % Content » KiteDemo » Environments » Foliage » Grass »

Slika 4.18: Postavljanje trave, kanjema, drveéa

Kako bi rad u UE4 razvojnom okruzenju bio §to laksi, kao pogled se preporucuje koristenje

“Unlit” nacina rada da se stabiliziraju parametri svijetla ako je razina presvijetla ili pretamna.

Slika 4.19: Unlit nadin rada
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4.5. Postavljanje rasvjete
Posto je Unreal Engine 4 veé postavio rasvjetu u projekt, jedino $to je preostalo je samo
podesiti parametre rasvjete. U izborniku “World Outliner” potrebno je pronaé¢i “Skylight” i
rotirati ga. Ovo funkcionira tako da rotiramo sunce ispod vidljive razine kako bi se iznad

razine postigla no¢ umjesto dana.

Slika 4.20: Rotiranje rasvjete

Nakon rotiranja rasvjete potrebno je podesiti parametre aktora “SkySphere” po Zelji. Moguce
je postaviti gustocu oblaka, intenzitet vidljivosti zvijezda, brzinu kretanja oblaka po nebu,

prozirnost oblaka itd.

SkyLight
2 actors (1 selected) © View Options =

4 Details @ World Settings

0 o
4+ Add/Component = o Edit Blueprint ~

Search

Slika 4.21: Parametri "'SkySphere"
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Nakon postavljanja rasvjete potrebno je izgraditi rasvjetu kako bi se sve promjene pravilno

azurirale. U traci s alatima, pritiskom na padajuéi izbornik pokraj alata “Build” odabire se

naredba “Build Lightning Only”.

I : [l‘
- o Z 8.8 5.
i ] v  lum z , v | 4
Save Current  Source Control Content Marketplace Settings Blueprints Cummanrﬁ Build P|a, Launrh
Li

Build Lighting Only  Cirl+Shift+Semicolon

Lighting Quality
Lighting Info
Use Error Coloring

Show Lighting Stats

Slika 4.22: AZuriranje rasvjete

4.6. Postavljanje HUD-a i Ul-a
Svaka igra mora imati svoje korisni¢ko sucelje. Potrebno je napraviti traku sa zdravljem,
kondicijom, ru¢nom svjetiljkom i ruksak. Materijale prikupljamo na internetu i u photoshopu
radimo dvije verzije svake slike. Jednu tamniju i jednu svjetiljku. Kad ¢e se traka prazniti

postajat ¢e sve svjetlija, a obrnuto kad ¢e se puniti.

'
-

Slika 4.23: Elementi HUD-a
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U traci “Content Browser” kreira se nova mapa i u nju se uvoze (pritiskom na tipku import)

sljede¢i elementi u PNG obliku.

e AddNew>=" I Import [2)SaveAll & | = Content » ThirdPersonBP » Blueprints » HUDAssets »

Search HUDAssets

4 @ Bluepri
L_|

Slika 4.24: Uvoz elemenata HUD-a

Potrebno je napraviti novi Widget koji sluzi za postavljanje elemenata korisnickog sucelja.
Kod stvaranja novih Widgeta i Blueprinta preporucuje se koriStenje mape “Blueprints” kako
bi projekt bio ¢im pregledniji. Novi Widget se stvara desnim klikom bilo gdje u “Content
Browseru” — User Interface — Widget Blueprint.

ne/ThirdPersonBR/Blueprints..

£ Blueprint Class

‘v’l‘_ Level

AZ Font

ate Brush

ate Wid yle

Slika 4.25: Stvaranje HUD Widgeta
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Potrebno je otvoriti novi Widget i postaviti elemente korisni¢kog sucelja po zelji.

(@] rone] R B ¢ [1&]seeen size- Tt soreen -]

TexT Brock

urvivalHul
El [Canvas

[E slot2inv
[2] Slot3inv
[E] Slotdiny
[2 slotsinv
= InventoryButtonl
= InventoryButton2
B |nventoryButton3
= [nventoryButtond
= InventoryButtons

= [Text "Ohiertive

Slika 4.26: Postavljanje HUD-a

U paleti s lijeve strane moguce je postaviti i tekst kao $to je u primjeru “Objectives”. Kasnije
ée taj tekst postati interaktivan uz pomoé blueprint vizualnog skriptiranja. Sto se ti¢e traka
zdravlja, kondicije i ru¢ne svjetiljke potrebno je u parametrima postaviti i svijetlu i tamnu
sliku kako bi se traka mijenjala ovisno o tome smanjuje li se zdravlje igraca, kondicija ili
kapacitet baterije.

emptyhealthbar
€ 0=

X 1460 o
I it
0.416667

Image

4 Fill Image — a

fullhealthbar
€ 0=

X0
I ) it

0.416667

» i

Slika 4.27: Parametri traka
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Kod stvaranja korisnickog sucelja glavnog menija postupak je isti. Prvo §to je potrebno je

uvesti elemente u Unreal Engine 4.

Slika 4.28: Elementi korisnickog sucelja glavnog menija

Za glavni meni potrebno je napraviti novu razinu, kod koje ¢e se pritiskom na tipku “Start
Game” pokrenuti ve¢ napravljena razina. Proces stvaranja korisnickog sucelja glavnog menija
je isti kao i kod HUD-a. Potrebno je napraviti novi Widget i posloziti elemente suéelja po
zelji.

CANE i

File it Asset Help

> B o debug object selected >

Play Debug Filter

LD 80 CD OP B e

B OptionsBtn
= 1280x720
B 1920x1080
B ReturnBtn

o)
®
®
®
®
®

LLLLLLES

Slika 4.29: Dizajn korisni¢kog sucelja glavnog menija
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Naravno, potrebno je podesiti funkcionalnost menija kako bi se pritiskom na tipke postigao

zeljeni rezultat (npr. pritiskom na tipku “Start Game otvara se glavna razina igre).

Funkcionalnost se postavlja u “Graph Editoru” i izgleda ovako.

Slika 4.30: Funkcionalnost glavnhog menija

Na isti nacin se postavlja funkcionalnost HUD-a. Sljede¢i primjer pokazuje Blueprint sustava

za zdravlje koji se kasnije spaja na traku zdravlja.

’ B 1o debug object selected
T

Debug

Ay Bleprint O
Create Survival HUD Widget Widget

+ e - o- Sy 3 ‘
=

+

b My Character
D Components

[

M o
Gamenadinout

Slika 4.31: Blueprint sustava zdravlja
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Ovaj primjer pokazuje spajanje sustava zdravlja na HUD traku zdravlja. Kako se postotak
zdravlja prazni, traka se prazni ulijevo i postaje sve svjetlija. Ako zdravlje padne na nulu,

igra¢ umire.

T o~
c
c
G
G
=]
=]
=]
c
c
c
c
c
c
c
c
c
G
+

Slika 4.32: Sustav zdravlja povezan na HUD traku zdravlja

4.7. Animiranje
Posto UE4 sam po sebi animira travu i drvece potrebno je samostalno animirati pojedine
elemente korisnickog sucelja. Cilj je animirati grafike koje ¢e igracu pri ulasku u igru
objasniti cemu sluze pojedini elementi HUD-a 1 pritiskom na koje tipke se izvrSava odredena
radnja. Takoder, treba napraviti novi Widget Blueprint u kojem ¢e se smjestiti 1 animirati

grafike.

HoLd “LeFT ShET" To sprinT

P ange a1 4 B rorir | —

Slika 4.33: Prikaz animirane grafike HUD-a
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Animiranje grafike funkcionira identi¢no kao i u svakom programu za 3D modeliranje i

animaciju. Uz pomo¢ sli¢ica (keyframe-a), postavljamo parametre teksta koji se odnose na

poziciju teksta, prozirnost teksta, i vrijeme za koje se tekst animira na ekranu.

Slika 4.34: Sli¢ice animirane grafike

Nakon animiranja teksta, potrebno je podesiti da se animacija prikazuje pri ulasku u glavnu

razinu igre.

— J Play Animation
0 T © _

- » Completed [

©» Duration |.-1_le

Instructions

Slika 4.35: Blueprint animirane grafike

Graf prikazuje Blueprint animirane grafike. Postavljeno je kaSnjenje animirane grafike od
cetiri sekunde ako igra¢ ima slabiju raCunalnu konfiguraciju i dode do pada prikaza sli¢ica u
sekundi. Cetiri sekunde su otprilike dovoljne da se igra stabilizira i u potpunosti ucita na

prosjecnoj konfiguraciji.
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CoLrecT u peces oF wood To
LIGRT 8 siIGNnaL FIre:

Pickup Food To resan heacth

Slika 4.36: Prikaz animirane grafike Cetiri sekunde nakon ulaska u igru

Takoder, potrebno je i animirati pojedine elemente u igri, u ovom slu¢aju vatru. Vatra ¢e se
moci zapaliti tek kada se skupi Cetiri komada drva. Prilikom dolaska igraca na sredinu jezera,
igra ¢e provjeriti ima li igra¢ potrebne resurse. Ako ima, mjesto odapinjanja (engl. triggerbox)
¢e automatski zapaliti vatru 1 drvo ¢e se automatski maknuti iz ruksaka 1 premjestiti u polozaj

u kojem ¢e gorjeti.

Da bi se postigao takav efekt, koristi se “Matinee Editor”.

SIS

Cinematics Build Play
New
% Add Level Sequence

EE] Add Master Sequence

&} Add Matinee [Legacy]

Edit Exi

Aigld |evel (Editor)
3 MatineeActorl IMat

@ Choose World

Slika 4.37: Otvaranje novog matine-a
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Ovo funkcionira isto kao i animiranje grafike korisni¢ko sucelja. Cetiri komada drva postave
se ispod povrsine zemlje. Dolaskom na mjesto odapinjanja sa Cetiri komada drva u ruksaku
igra¢ aktivira matine. Pri aktivaciji, iz zemlje se podizu Cetiri komada drva na koje je stavljena

animacija vatre koju nudi UE4, a drvo u ruksaku se uniStava.

0.00

050

.00 0.50
=2 Tracks
All| Cameras Skeletal Meshes Lights Particles Sounds Events

bonfirelog)

=) ipade
Explosion

=) Toggle

Slika 4.38: Animiranje matine-a

¢ OnActorBeginOver lap ( Trigger Volume)
=¢ Cast To ThirdPersonCharacter

Slika 4.39: Blueprint za aktivaciju matine-a

Takoder, u gornjem lijevom kutu mora se promijeniti i zadatak. Pri ulasku u igru zadatak glasi
“Skupi 4 komada drveéa kako bi zapalio signalnu vatru”. Nakon §to je vatra zapaljena,
zadatak se mora promijeniti. Cilj je promijeniti zadatak u “Zapalili ste vatru. Prezivite toliko

dugo dok ne stigne pomo¢”.
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Kako bi se to postiglo potrebno je napraviti novi Blueprint za promjenu zadatka. Taj Blueprint

sastoji se od 3 dijela koji su medusobno povezani.

v+ Cast To ThirdPersonCharacter

[ GetPlayer Character

x [7]  Fetum vl

> OnactorBeginOverlap (Triggervolume)
» ++ Cast To ThirdPersonCharacter
=
=k

olject

Slika 4.40: Blueprint za provjeru broja drva

Blueprint na slici 51. je podeSen da igra provjerava dolazi li igra¢ na mjesto aktivacije s
dovoljnim resursima. Ako je uvjet istinit tj. ako igra¢ dode na mjesto aktivacije zadatak se
mijenja u “Zapalili ste vatru. Prezivite dok ne stigne pomo¢”.

valHUDWidgete M ThirdPersonCharacten 2= Instructions: B Tevelr - Level u‘mrmw \' M ObjectiveChianger

A

Class

Slika 4.41: Blueprint za mijenjanje objektiva
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Zadnji dio Blueprinta podeSen je da se vatra aktivira dolaskom na predvideno mjesto i da se

drvo ukloni iz igraceva ruksaka.

= MainMenuUWidget = SurvivalHUDWidgets M ThiirdPersonCharacters =/ Instructions* A Eve e Bilienrnt i B A ObjectiveChanger

: " MO § W

Browse | Find| = ClassSeftings  Class Defaults

\ctorBeginQverlap (Triggervolume)
Functions (

[ Gt layer Gharaeter

+4 GastTo ThidPersonGharacter

i et

Slika 4.42: Blueprint za aktivaciju vatre i uklanjanje drva iz ruksaka

LishT The Fre in The mddLe
oF The Laxke:

Slika 4.43: Dolazak na mjesto aktivacije s resursima
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Hou uir The Fire. Somebody
wiLL SureLy see It Survive
unTIiL heLp arrives:

Slika 4.44: Aktivacija vatre i promjena zadatka

4.8. BVS (blueprint vizualno skriptiranje)
Iako je postupak blueprint vizualnog skriptiranja ve¢ objasnjen kroz par koraka izrade rada
(Blueprinti za animaciju grafike, pokretanje vatre, provjere resursa), u ovom poglavlju
prikazat ¢e se Blueprinti pojedinih resursa koji pune trake zdravlja i rucne svjetiljke,
funkcionalnosti sprinta/brzog tréanja, funkcionalnosti sustava zdravlja te blueprint za samu

aktivaciju rucne svjetiljke.

Kako bi igra¢ napunio svoje zdravlje/ru¢nu svjetiljku, potrebno je postaviti objekt/aktora u
prirodi koji ¢e prilikom dodira s igraCem nestati i napuniti njegovo zdravlje ili ru¢nu

svjetiljku.

U ovom primjeru potrebno je napraviti kutiju, povecati prostor aktivacije (engl. hitbox),

dodati teksturu i rotaciju na sam objekt.
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D> . pxmmmm-

Play ebug Filter

Slika 4.45: Dodavanje kutije, teksture, hitboxa i rotacije

Potrebno je i skriptirati da se igracu prilikom sakupljanja ove kutije zdravlje poveca za 25%.

Taj Blueprint postavljamo u “Event” grafu ovog aktora i izgleda ovako.

# ¥ &> ommmm-

Defaults | Simulation = Play Debug Filter

Ay Blteprint
+ Add Hew + °-

+ T oestoyactor

| = d

F DestroyActor

A i

Tange [58T]

Slika 4.46: Blueprint funkcionalnosti kutije koja puni zdravlje
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Na isti nacin stvara se kutija i Blueprint koji djeluje na ru¢nu svjetiljku, samo §to se mora

povezati na ve¢ prije stvoreni blueprint sustava ruéne svjetiljke umjesto sustava zdravlja.

CocLect u peces oF wood TO
wGhT a8 sIGNaL FIre!

Slika 4.47: Izgled kutije u igri

Sljede¢i Blueprint odnosi Se na sustav brzog tr¢anja odnosno sprinta. Blueprint provjerava je
li pritisnuta tipka “Shift”. Ako je, igra¢ poc€inje brzo tr¢ati §to crpi kondiciju iz njegove trake.
Kada se kondicija potrosi do kraja igra¢ viSe ne moze brzo tr€ati i pocinje hodati. Posto
blueprint konstantno provjerava koristi li igra¢ brzo tr€anja, ako opazi da igra¢ ne koristi,

pocinje automatski puniti kondiciju.

Slika 4.48: Sustav brzog tréanja
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Na vrlo sli¢an nacin funkcionira 1 sistem ru¢ne svjetiljke. Razlika je u tome §to pritiskom na
tipku jednom, igrac pali svjetiljku a ponovnim pritiskom ju gasi. Takoder, svjetiljka se gasi
ako se isprazni na nulu no ne puni se automatski kao sprint, ve¢ je potrebno pobrati odredene
resurse koji ju pune. U ovom primjeru koristi se “Flip/Flop” prekida¢ koji sluzi da se

pritiskom na istu tipku svjetiljka pali i gasi.

[ GeiPlayer Controlier

& Inputaction Disc:

Slika 4.49: Pritisak na tipku "'F"* pali i gasi svjetiljku

Sustav zdravlja ve¢ je otprilike objasnjen na slici 42. i 43. no u ovom poglavlju se opisuje
funkcionalnost kompletnog sustava. Sustav zdravlja prazni igracevo zdravlje za 1% svaku
jednu sekundu. Igra¢ mora sakupljati kutije prikazane na slici 58. kako bi punio svoje

zdravlje. Ako igra¢ ne uspije pokupiti kutiju na vrijeme, on umire.

_ ') J Addto Viewport
W Create Survival HUD Widget Widget =

» r==-9
Vahse

& Evert BeginPlay /

= i
$ ) | J addtoViewport =
=

"B Create Death Widget

Slika 4.50: Funkcionalnost sutava zdravlja

40



4.9. Detalji i popravljanje igre
U ovoj fazi igra je u potpunosti funkcionalna 1 ve¢ se sad moze pokrenuti. Preostalo je jos
postaviti koliziju na objektima kako igra¢ ne¢e moci prolaziti kroz drvece, kamenje i ostalo.
Potrebno je dodati jezero i podesiti parametre da se uklopi sa scenom. Takoder, potrebno je i
iskljuciti vidljivost ruku i nogu (engl. mesha) igraca, jer nismo modelirali i animirali lika veé¢

nam je UE4 dodijelio standardni “robotski mesh”.

Kako bi se ukljucila kolizija, potrebno je u traci s modovima, pod postavkama kamenja i
drveca u prirodi postaviti “Collision Presets” na “Block All”. Tako igra¢ ne¢e moci prolaziti

kroz drveée 1 kamenje.

Ry Modes

Paint

Brush Options
Brush Size
Paint Density

Erase Density

@ Piace in Current Level

Filters

B4 Landscape B st ve
B Bsp B Foliage

.Translu::ert

THBR

. lole G

ScotsPineTall_01

Cast Static Shadow
D Collision Presets BlockAll v jal
Custom Navigable G

Slika 4.51: Podesavanje kolizije
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Kako bi dodali jezero, u UE4 Marketplace-u je potrebno besplatno skinuti “WaterPlanes”

model.

EPC
&P  UNREAL ENGINE

Home  AIP v Free OnSale  NewContent

Content Detail

Water Planes

Marketplace
Average Rating: (90) * kA

Your Rating: Rate it Now!

Supported Platforms

The water sur this project cover a range of different u an surfaces with displaced waves and foamy peaks, to opaque or translucent bodies of water for

smaller areas. There are also Blueprints that make it easy to ze settings.

Licensed for Use Only with Unreal Engine-based Products

Comments SORTEDBY: Newest

Slika 4.52: WaterPlanes model

Model se pojavljuje u prozoru “Content Browser”. Potrebno ga je jednostavno povuci na
mjesto gdje je veé prije napravljena predvidena udubina za vodu. Pod prozorom detalja
podesavamo parametre kao S§to su veliCina jezera, veli¢ina valova, brzina valova, gustoca

valova, povrsinska boja jezera i dubinska boja jezera.

Dt

L BP_TranslucentWater

#+Add Component ~- o Edit Blueprint -

WaterSurface (Inherited)

Search

N -
6499128 S -

Ll 327099426 o [

=)

Slika 4.53: PodeSavanje jezera

42



Vidljivost glavnog lika moze se iskljuciti odlaskom u Blueprint “ThirdPersonCharacter”
oznacavanjem mesha i klikom na “Hide in game”.

FAGCoponer | S

‘1111111

Slika 4.54: Sakrivanje mesha glavnog lika

Nakon popravka detalja u igri, ona je spremna da se pakira i publicira.

4.10. Pakiranje igre
Prije pakiranja igre potrebno je osvjeziti rasvjetu kako igra¢ nece imati problema sa sjenama i
teksturama. Taj proces moZze potrajati no potrebno ga je izvrsiti prije pakiranja igre. Pokrece
se pritiskom na alat “Build” u traci s alatima. Alat build takoder uz izgradnju svjetla pokrece i

izgradnju refleksija i razine renderiranja detalja (LOD-Level of Detail).

(o~ [ = Waorld Outliner,
‘L’. - - - - - _
"'B_" ~ Search...
il

Cinematics Play Launch

Builds all levels (precomputes lighting data and visibility data, generates navigation networks and updates brush models.)
This action is not available while Play in Editor is active, or when previewing less than Shader Model 5

Slika 4.55: Alat za izgradnju rasvjete, refleksija i LOD-a
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Nakon §to postupak izgradnje zavrs$i, moze se poceti postupak pakiranja igre. Prije samog
pakiranja savjetuje se provjera postavka pakiranja. Postavke pakiranja otvaramo klikom na
File-Package Project-Packaging settings.

Project - Packaging

""h These settings are saved in DefaultGame. ini, which is currently writable.

4 Project

Build If project has code, or running a locally built editor -
Build Configuratio Shipping -
Stac Vi C:/Users/Kruno/Desktop/TheGamev? [

Full Rebuild [ |
For Distribution .

Include Debug Files

4 Packaging

Slika 4.56: Postavke pakiranja

Potrebno je postaviti “Build Configuration” na “Shipping” i odrediti mapu u koju ¢e se igra
pakirati. Nakon podeSavanja parametara, zapocinje se postupak pakiranja klikom na File-
Package Project-Windows-Windows(64bit). Ovo je finalni postupak pri izgradnji igre. Nakon

Sto postupak pakiranja zavrsi, igra je spremljena u mapu i spremna je za otvaranje.

I 4 < | Application Tools
“ Home Share View Manage e
) o cut 5] x @ 7 New item - w2 [E Open ~ [ selectan
== J Wl Copy path - 7] Easy access ~ |——| Edit Select none
Finto Quick Copy Paste Move Copy Delete Rename  Mew Properties
— [7] Paste shortcut e e = Folder = & History £ Invert selection
Clipboard Organize New Open Select
- - > TheGame > WindowsNoEditor ~| @ | Search WindowsNoEditor r
Mame Date modified Type Size
s Quick access
Engine File folder
I Desktop J
zavi
4 Downloads .
|Z] Manifest_NonUFSFiles_Win64 2KB
[&] Documents @ zavrsni_rad 180 KB

&=| Pictures
Blackish. SO4E05.HDY
HorrorFinal
MenuGraphics
Season 3

4@ OneDrive
[ This PC
¥ 3D Objects

[ Desktop

[Z Documents

4 Downloads

D Music

= Pictures
B videos
‘e Local Disk (C:)

=¥ Metwork

Slika 4.57: Mapa s sadriajem igre
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4.11. Pokretanje igre

Slika 4.58: Igra (slika 1)

CoLLecT u peces oF wood 1oy
LIGhT 38 SIGNaL FIre \

Slika 4.59: Igra (slika 2)
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Wou Ly the Are. Somebody
WILL SUreLly See 1T SuUrfvee.
unTiL heLp arrives:

Slika 4.60: Igra (slika 3)

Slika 4.61: Igra (slika 4)
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5. Zakljucak

Cilj ovog rada nije bio samo izrada 3D racunalne igre, ve¢ i upoznavanje s novim
programskim alatom $to je Unreal Engine 4. Zahvaljuju¢i Epic Games-u Kkoji je besplatno
publicirao svoj alat na trziste danas pojedinac samostalno moze napraviti racunalnu igru.
Unreal Engine 4 dozvoljava dizajneru da svoje djelo ozivi bez programera uz pomo¢ blueprint
vizualnog skriptiranja. Prije nego §to je Epic Games oslobodio svoj UE4 to je bilo
nezamislivo. Naravno, iskustvo rada u 3D programima uvelike olakSava ovaj proces jer UE4

.....

sucelju u kojem imamo iskustva.

Ako usporedimo igre od prije dvadesetak godina i danas, mozemo vidjeti ogroman napredak,
Sto se tice grafike a 1 same igrivosti 1 optimizacije. Sve vise ljudi provodi slobodno vrijeme
upustaju¢i se u fiktivni prostor da se malo udalje od stvarnosti. Neki pak zive od
profesionalnog igranja video igara. Kada bismo nekome prije dvadesetak godina spomenuli
Sto nas ¢eka u buduénosti, ne bi nam povjerovao. Organizatori Olimpijskih igara najavili su

da razmatraju moguénost o uvodenju kompetitivnih video igara u svoj olimpijski program.

Proces izrade video igara nije teZak kao §to se smatra. Potrebno je imati ideju i uloziti vrijeme
da se svlada baratanje tehnika potrebnih za izradu igre kao Sto su modeliranje, teksturiranje,
animiranje, postavljanje rasvjete i u ovom slucaju blueprint vizualno skriptiranje. Ovaj projekt
pokazuje kako jedna osoba samostalno moze napraviti jednostavnu 3D igru, a kada zamislimo
da u velikim korporacijama stotinjak ljudi radi na samo jednom malom segmentu igre,
mozemo vidjeti zaSto igre danas izgledaju tako dobro. Prije dvadesetak godina malo tko je
mogao predvidjeti ovakvu buduénost u ovoj industriji. Sada se nalazimo u istoj poziciji 1
mozemo zakljuciti je da ne postoji granica 1 da ¢e iz godine u godinu biti bolje 1 naprednije.

Sve §to mozemo reci za industriju video igara jest da ima vrlo svijetlu buduc¢nost.

U Varazdinu,

Datum Potpis
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