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Svaka rafunalna igra bilo 2D ili 3D predstavija aplikaciju obzirom na skripte koje se izvode u njenoj
pozadini. lzrada aplikacja za mobitel je proces stvaranja softvera za razne mobilne i sliéne uredaje. Taj
biznis &vrsto raste i donio je mnogo poslova. Raznolik izbor alata dananjice nam omoguéuje lagano,
brzo i intuitivno stvaranje aplikacija. Za izradu aplikacije treba skicirati Ul kako bi bio pregledan,
originalan i zanimljiv. Asseti za 2D projekt mogu se napraviti unutar lllustratora te izvesti u Unity. Unity
je besplatan program za izradu igara, ali moZe poslufiti i za izradu aplikacija. Asseti se slaZu u prozoru
Scena da ocdgovaraju skici te se slafu najboljim redoslijedom da budu pregledni i u korelaciji s
programskim kodom. U Unity-u se sve moie animirati na intuitivan nacin te se samim tipkama moie
dodati moguénost kliktanja na njih bez ikakvog koda. Programski jezik koriten za ovaj projekt je C#.
To Je jednostavnija, sigumnija i bria verzija jezika C.
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Predgovor

Tijekom izrade zavr$nog rada primjenjeno je znanje steCeno na kolegijima Programski alati I,
Programski alati II, Graficki dizajn, Grafi¢ki alati I i Web dizajn. Uz pomo¢ programa
Illustrator koji je posluzio za skiciranje i graficki dizajn, Unity koji je game engine i Visual
Studio koji se koristi zajedno sa Unity-em za dobro iskustvo u programiranju izradena je

aplikacija za Android mobilne uredaje.

Zahvaljujem se mentoru, doc.dr.sc.Andriji Berniku. Na pruzenoj pomo¢i i savjetima prilikom

izrade ovog zavr$nog rada.



Sazetak

Izrada aplikacija za mobitel je proces stvaranja softvera za razne mobilne i sli¢ne uredaje. Ovo
trziSte ¢vrsto raste i donijelo je mnogo poslova. Raznolik izbor alata dana$njice nam omogucuje

lagano, brzo i intuitivno stvaranje aplikacija.

Aplikacija koja je napravljena za ovaj projekt zove se Twister. To je stvarna fizicka igra no
nema potrebe se kupuje kada je aplikacija dovoljna. Ipak, svi danas imaju pristup mobitelu pa
je aplikacija dostupna svima. Ona nudi pristup raznim varijacijama igre, $to ju ¢ini jo§ boljim
izborom, nego kupovanje i tro§enje novca na razne verzije igre. Takoder ima glasovne naredbe
da ne treba gledati u mobitel tijekom igranja igre. Snimljene su te import-ane u Unity, pa je
zvuk €i8¢i nego da se koristi neki automatski glasovni Citaé teksta. Imena igrata mogu Se unijeti

zvukom, te ¢e ih aplikacija reproducirati po potrebi.

Za izradu aplikacije treba skicirati Ul kako bi bio pregledan, originalan i zanimljiv. Asseti za
2D projekt mogu se napraviti unutar Illustrator-a te izvesti u Unity. Unity je besplatan program
za izradu igara, ali moze posluziti i za izradu drugih aplikacija. Asseti se slazu u prozoru Scena
da odgovaraju skici te se slaZzu najboljim redoslijedom da budu pregledni i u korelaciji s
programskim kodom. U Unity-u se sve moZe animirati na intuitivan nacin te se samim tipkama
moze dodati mogucénost kliktanja na njih bez ikakvog koda. Programski jezik koriSten za ovaj

projekt je C# $to je jednostavnija, sigurnija i brza verzija jezika C.

Kljuéne rije¢i: Unity, video-igre, C#, programiranje,



Popis korisStenih kratica

Ul — Useer Interface

UX — User Experience

IDE - Integrated Development Environment
GUI — Graphical User Interface

JIT — Just In Time Manuifactuirng

YT - Youtube
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1. Uvod

U danasnjem svijetu je nemogudée zamisliti Zivot bez aplikacija koje se koriste na dnevnoj bazi.
Od razmjene poruka, ucenja jezika i pracenja kalorija do bankarstva i ulaganja, ¢ini se da za
sve postoji aplikacija. Izrada aplikacija je upravo to $to zvuci, iako nije tako jednostavno. Razvoj
mobilnih aplikacija postupak je pisanja softvera za mobilne uredaje. To je jedinstven pothvat
jer pruza programeru priliku da u relativno kratkom razdoblju izradi aplikaciju od nule.
Programeri usavrSavaju svoje vjeStine na temelju operativhog sustava na kojem rade.
Trenutna dva najjaca igraca su: Googleov Android OS i Appleov iOS. lako postoje drugi pametni
telefoni i mobilni uredaji sa svojim aplikacijama, oni ¢ine mali dio ukupnog trziSta. MoZe se
nauciti raditi s jednim operativnim sustavom i prelaziti na drugi dok napreduju u svojoj karijeri.
Sposobnost rada s oba operativna sustava ucini programera konkurentnijom na trzistu rada
programera mobilnih aplikacija. Posao razvojnog programera mobilne aplikacije je da:
dizajnira, izraduje i azurira mobilne aplikacije, bilo na Androidu ili iOS-u. On ili ona suraduje s
dizajnerom korisnickog iskustva (UX) kako bi osigurao da je njihov dizajn uskladen s potrebama
korisnika. Zajedno stvaraju makete za aplikaciju. Programer se takoder mora koordinirati s
nadredenima u vezi sa strategijama objavljivanja. Kod izrade aplikacije developer nije
ograni¢en jednim programom za izradu aplikacije. U danasnje vrijeme postoji puno raznih
programa od koji se dosta njih specijalizira za svoje podrucdje i u njemu je bolje nego drugi
programi. Na primjer Unity nije najbolje optimiziran za jednostavne aplikacije, ali u drugim

programima se igre ne mogu napraviti lagano kao u njemu.



2. Najbolji programi za izradu Android aplikacija

Razvoj Androida raste svakim danom. Prema Statista-i (vodeci dobavlja¢ podataka o trziStu i
kupcima [2]) na Google Play-u dostupno je 2,9 milijardi aplikacija. Kako se upotreba Android
uredaja povecava potreba za visokokvalitetnim Android aplikacijama raste. Programeri
Androida pokuSavaju ostati produktivni kako bi stvarali kvalitetnije aplikacije. U tu svrhu na

raspolaganju su im mnogobrojni korisni alati i aplikacije.

Android

fes Studio

Slika 1: Android Studio logo

Android Studio — stvoren je 2013. godine, nezaustavljiv je alat za razvoj Eclipse Androida je
jedan i jedini IDE za nativne (stvorene za specifi¢nu platformu) Android aplikacije. Besplatan
je i aktivno ga podrzava Android razvojna zajednica. Android Studio je, bez sumnje, prvi medu
alatima Android programera. Omogucuje jednostavno uredivanje koda, otklanjanje pogresaka

i testiranje.

g“\
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Slika 2: AIDE logo

AIDE - omogucuje izradu Android aplikacije na Android uredajima. Pruza nacin ne samo za

pisanje koda na telefon ili tablet nego i pokretanje, testiranje i uklanjanje pogresaka. Dobra je



opcija za programere pocetnike, za razliku od Android Studija. LoSa strana je Sto podrzava

samo Javu i C/C ++.

Stetho

Slika 3: Stetho logo

Stetho — je biblioteka otvorenog koda koju je razvio Facebook i dizajnirano za brzo uklanjanje
pogresaka u aplikacijama. Stetho daje aplikaciji iskustvo kao na web mjestu jer omoguéuje
pristup Chrome Developer Tools znacajci nativnoj desktop browser-u. Pomoéu Chrome
DevTools moze se pregledati hijerarhija aplikacije, mogu se nadgledati mreZzne aktivnosti,

upravljati SQLite bazom podataka, nadgledati zajednicke postavke SharedPreferences, itd.

ﬁ Gradle

Slika 4: Gradle logo

Gradle — je ospen-source sustav automatizacije koji se pojavio 2013. Kombiniraju¢i najbolje
od Apache Maven i Apache Ant, ovaj je sustav idealan za velike projekte s vise pod-projekata.
Gradle olakSava dodavanje third-party library-ja s jednim linijom koda. Uglavnom Koristi za

razvoj softvera za Android pomocu Jave, ali mogu se koristiti i dodaci Groovy i Scala.



Slika 5: IntelliJ IDEA logo

IntelliJ IDEA - JetBrains je stvorio Java IDE s podrskom za Android. Dobra je alternativa za
Android Studio, koja se uglavnom koristi za jednostavnije aplikacije. IntelliJIDEA je brz i

odmah dolazi s raznim razvojnim alatima: pametno dovrSavanje koda, trenutna analiza koda,
refaktoriranje (rekonstrukcija postojeceg koga bez promijene njegove funkcionalnosti) i

JetBrains dodatci.

O Sourcetree

Slika 6: Sourcetree logo

Source Tree - jednostavan i besplatan alat koji pruZa jednostavan nacin upravljanja Git
repozitorijima pomoc¢u Git GUI-a. Sve vizualizirati promjene se mogu vizualizirati, commit-

ovi, grananja, a da u naredbeni redak ne treba upisati niti jednu naredbu.

*O.YOYOGAMES

Slika 7: GameMaker: Studio logo

GameMaker: Studio - jedan od najpopularnijin game engine-a od YoYo games koji

omogucuje razvoj 2D igara za Android i1 druge platforme. GameMaker: Studio mocan je, ali



jednostavan, lagan za koriStenje s intuitivnim suceljem za drag-n-drop. Takoder dobar alat za

zapocinjanje karijere razvoja igara.

& unity

Slika 8: Unity logo

Unity 3D - stvarajuc¢i mobilne igre, moze se pretvoriti cross-platform engine s bogatstvom
znacajki za graficki intenzivne i VR / AR igre. Unity pruza prilagodenije alate za razvoj igara,
poput storytelling-a, promijene na sljedeci level, prikazivanja u stvarnom vremenu i mnogih
drugih.[1][3]

3. Pojam Game Engine-a

Koncept game engine-a je jednostavan za shvatiti. To je platforma koja obavlja uobicajene
zadatke vezane za igre kao $to su: renderiranje, fizike, te input, tako da se developeri (umjetnici,
dizajneri, programeri 1 ostali) mogu koncentrirati na detalje koji ¢ine igru jedinstvenom.
Engine-i su kolekcije komponenata koje imaju vrlinu ponovnog koriStenja i mogu biti
upotrijebljeni da se igra ostvari. Cesto game engine-i dizajnirani su namjerom da su u nekom
odredenom zadatku izrazito dobri npr. Havok za fizike, Miles Sound System za zvuk ili Blink
za videozapise. Oni koji dobro rade s fizikama su jako popularni i znacajni jer nam pruzaju

realisti¢niju okolinu.[4]

4. Unity

Unity, koji se smatra jednim od najboljih game engine-a 2021. godine. Popularan je, mocan i
svestran engine koji omogucuje stvaranje 2D, 3D i igara za viSe igraca na velikom broju

platformi. Unity je alat za izradu prototipa svega, od igara do interaktivnih vizualizacija. Prvi



put je najavljen i objavljen u lipnju 2005. godine na Apple Inc.-ovoj svjetskoj konferenciji
razvojnih programera kao Mac OS X ekskluzivni motor za igre. Prvu verziju Unity-a (1.0. 0)
stvorili su: David Helgason, Joachim Ante i Nicholas Francis u Danskoj. Od tada se postupno
prosirivao kako bi podrzavao razne desktop platforme, mobilne uredaje, konzole i platforme za
virtualnu stvarnost. Posebno je popularan za razvoj iOS i Android mobilnih igara. Cak i s
ograni¢enim iskustvom kodiranja ili bez njega, mogu se brzo steci vjestine za izgradnju igara
koriste¢i Unity Editor i C #. Ne moze pruziti neke stvari kao $to je najmodernija grafika
danasnjice, ali je zato vrlo fleksibilan, dobro je objasnjen u dokumentaciji i vrlo je otvoren za
izgradnju gotovo bilo kojeg Zanra igre. U Unity-U je nastalo mnostvo vrlo uspje$nih igara poput
Escape from Tarkov (FPS), Monument Valley (Puzzler) i This War of Mine (Strategy /
Survival). Unity ima punu podrsku za VR i AR te bi stoga mogao biti izvrstan alat za

istrazivanje arhitekture, automatizacije 1 simulacija s klijentima.

u Unity-u se gameplay odvija u scenama. Scene su level-i u kojima se svi aspekti igre kao $to
su level-i igre, naslovnog zaslona, izbornika i video isje¢aka. Prema zadanim postavkama, nova
Scena u Unity-u ¢e imati kamera objekt u sceni koja se zove Main Camera. Moguce je dodati
vise kamera u scenu. Glavna kamera renderira sve $to vidi ili zahvati u odredenom regiji koja

se zove viewport. Sve §to dode u ovu regiju postaje vidljivo za igraca.

Scena sama po sebi je napravljena od objekata koji se zovu GameObjects. GameObjects-i mogu
biti bilo §to od modela igréa do GUI-a na ekranu, od tipki i neprijatelja do nevidljivih
,menadzera®“ kao S§to su izvori zvuka. GameObject-i imaju skupinu komponenti koje su
prikvacene na njih, te koje opisuju kako se oni ponaSaju u sceni, takoder 1 kako reagiraju na
druge stvari u sceni. Najvaznija komponenta bilo kojeg GameObject-a je Transform. Svaki
objekt koji postoji u sceni ¢e imati transform koji definira njegovu poziciju, rotaciju i veliinu

uzeci u obzir Game World ili parent-a, ako ga ima.

Dodatne komponente mogu biti zakvacene na objekt klikom na Add Component i birajuci
zeljenu komponentu. Ako se objektima zeli pruziti isprogramirano ponasanje na njih ¢emo

dodati Script.[5]



5. Nedostatci Unity-a kod razvoja Android aplikacija

Unity nije napravljen sa svrhom izrade jednostavnih aplikacija za Android, pa se lagano moze
zakljuciti da postoji boljih programa za izradu aplikacija. Jedan od njih je Android Studio koji
koristi novi programski jezik Kotlin. Neke od prednosti Android Studio-a su:

e Mogucénosti hardvera / senzora Unity podrzava najéeSce senzore, ali ako su potrebni
senzori za posebne slucajeve poput NFC-a, moraju se upotrijebiti Android plug-ins ili
library u asset-store-u. Dosta Unity-evih library-ja u asset store-u je zastarijela, a
stvaranje vlastitih plug-in-ova ¢esto ionako zahtijeva upotrebu Kotlin-a.

e Android-like Ul Unity nema integriranu podr$ku za uobicajene Android Ul-elemente
pa treba stvoriti novi korisni¢ki UL Znatno je sporije i tromije korisni¢ko iskustvo nego
da je koriSten Android Studia (npr. stvaranje klizaju¢eg prikaza u Unityu je dosta
zahtivijevan zadatak). Sporost takoder moZe biti povezana s €injenicom da ¢e Unity
aplikacija renderirari cijeli zaslon za svaki frame, dok izvorni Kotlin ima podrsku za
djelomi¢no renderiranje. Takva sporost je vidljiva na starijim mobilnim uredajima i ima

utjecaja na potroSnju energije.

Pristupacénost Unity ne podrzava cCitae zaslona na pametnim telefonima zbog nacina
renderiranja Ul-a. To se moze rijesiti na nacin da sami isprogramiramo funkcionalnost ili se

kupi add-on. No koristenjem uobicajenog Android Ul-a ovoga problema nece biti.[6]

6. Budu¢nost Unity-a

Dok Unity nastavlja poboljSavati svoje alate za stvaranje, jedan od dijelova u kojem se Clive
Downie nada da ¢e posti¢i napredak u narednim godinama je obrazovanje. Clive Downie je
glavni direktor marketinga Unity Technologies-a, te je odgovoran za globalne strategije i

taktike u marketingu kupaca, marketingu proizvoda i e-trgoviniZadovoljava time Sto je Unity



samo jedan od elemenata u razvijanju programa. Umjesto toga, zeli da engine postane temelj
nacina na koji se kreativne digitalne vjestine predaju u uc¢ionicama. Downie je u intervjuu za
gameindustry.biz rekao: "Obrazovanje nam je zanimljivo, kao i sposobnost da Unity bude nesto
Sto ¢e studenti shvatiti kao jednaku tranformaciju za ucenje i razvoj kao $to su nekada bili
olovka i papir...Zelimo da ovaj kreativni alat u danasnjice bude neito §to ¢e studenti uzeti sa
sobom izlaze¢i iz obrazovanja te ¢e ga znati koristiti jer ¢e to biti vazan dio mnogih razlicitih
karijera tijekom sljedeceg desetlje¢a. Nije vazno jeste i proizvodac igara, animator, filmas,

industrijski dizajner, arhitekt, dizajner proizvoda, Unity moze biti dobar alat za sve t0."[7]

7. Animiranje u Unity-u

© Inspector
Auto Live Link ff [New Animation | @
~ Tag | |
Motion [DNew Animation ]
Any State Syt 1 |
Multiplier |Animation speed [~ & Parameter
Mirror - [ | Parameter
] Cycle Offset [ | []Parameter
Foot IK -
Write Defaults [+
List is Empty

=

Add Behaviour

Slika 9: Animator u Unity-u

Unity omogucuje animatorima rad u stvarnom vremenu ubrzavajuéi tradicionalne nacine i
pruzajuci umjetnicima, producentima i redateljima viSe moguénosti za kreativnu slobodu, brze
povratne informacije i umjetni¢ke iteracije na fleksibilnoj platformi. Uz Unity, proizvodnja u
stvarnom vremenu je stvarnost. Animatiom Component-i mogu se dodijeliti animacijski isjecci,

te se reprodukcija moze kontrolirati iz skripte. Sustav animacije u Unity-u temelji se na weight-

8



ovima te time podrzava kombiniranje animacija, aditivne animacije, mijeSanje animacije,

slojeve i potpunu kontrolu nad svim aspektima reprodukcije.[8]

8. Stvaranje i koriStenje Unity skripti

Ponasanje GameObject-ata kontroliraju Component-e koje su stavljene na njih. lako ugradene
Unity Component-e mogu biti korisne za mnogo raznih strvari, no ubrzo se pojavi potreba za
novim stvarima, te trebata implementirati vlastite Component-e. Unity omogucava stvaranje
novih jednistvenih Component-a pomocu skripti koje omogucuju aktivaciju dogadaja u igri,
mijenjanje svojstava Component-a kroz vrijeme i odgovaranje na unos korisnickih input-a.
Unity izvorno podrZava programski jezik C #. To je industrijski standardni jezik slican Javi ili
C ++. Uz njega, mnogi drugi .NET jezici mogu se koristiti s Unity-em ako mogu kompilirati
kompatibilni DLL.

Za razliku od vecine ostalih Asset-a, skripte se uobi¢ajeno izraduju izravno u Unityju. Skripta
moze biti stvorena U izborniku Create u gornjem lijevom kutu Project panel-a ili odabirom
Assets> Create> C # Script iz glavnog izbornika. Nova ¢e se skripta stvoriti u bilo kojoj
odabranoj mapi na Project panel-u. Odabrat ¢e se naziv nove datoteke skripte, od koje ¢e se

zatraziti da Se unese novo ime.

Kada se dvaput klikne na skript Asset u Unity-u, on se otvoriti u text editor-u Prema zadanim
postavkama, Unity ¢e koristiti Visual Studio, ali moZe se odabrati bilo koji urediva¢ (Unity>

Preferences). Pocetni sadrzaj skripte izgleda ovako:



ystem.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;

lour

‘Update()

Slika 10: Zadane Unity funkcije

Skripta povezuje internu funkcionalnost Unity-a implementirajuci class koji proizlazi iz
ugradene klase MonoBehaviour. Klasa je kao svojevrsni nacrt za stvaranje nove vrste
Component-e koja se moze staviti na GameObject-e. Svaki put kada na GameObject stavimo
Component skripte on stvara novu instancu objekta definiranog blueprint-om. Naziv class-a
preuzet je iz imena koje je dodijeljeno datoteci kada je kreirana. Naziv klase i naziv datoteke
moraju biti jednaki da bi Component skripte mogao biti spojen na GameObject.

Dvije funkcije su definirane unutar klase. Funkcija Update mjesto je za kod koji ¢e se izvrsiti
jedanput u svakom frame-u za GameObject. To moze ukljucivati kretanje, aktiviranje dogadaja
I reagiranje na user input, u osnovi sve ono ¢ime se treba rukovati tijekom igranja. Da bi se
funkciji Update omogucili da obavlja svoj posao, ¢esto je korisno deklarirati varijable, procitati
preference i povezati se s drugim GameObject-ima prije nego §to se dogodi bilo kakva radnja
u igri. Unity ¢e izvrsiti funkciju Start prije pocetka gameplay-a (tj. Prije nego Sto se funkcija
Update pozove prvi put) i idealno je mjesto za bilo kakvu inicijalizaciju. [9]
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a. Funkcije

U C#-u, funkcija je nacin zapakiravanja koda koji radi nesto, te onda vraca vrijednost. U razliku
na C, u C#-u i u drugim jezicima funkcije ne postoje same za sebe. Dio su objektno-
orijentiranog pristupa programiranju. U C#-u funkcija moze biti nazvana mebmber funkcija jer
je member method-a. Postoje 2 vrste method-a: instance method i static method. Objastin ¢e se
instance method. Primjer ispod definira jednostavni class koji se zove Test. Ovaj program je

jednostavan Consele program pa ne treba sve staviti u class.

var t = new Test();

Ovaj kod je ispravan, ali nece u€initi ni$ta osim stvoriti instancu ,,t“ praznog class-a. Kod ispod

¢e dodati funkciju, tj. metodu koja ispisuje rijec ,,Hello*.

Using System;
functionl

SayHello()

Console.WritelLine(,Hello™);

Program

Main(

t = Tes
t.SayHello();
Console.ReadyKey();

Slika 11: Primjer C# funkcije
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Say Hello funkcija je public funkcija, $to zan¢i da je vidljiva i izvan class-a. Ako maknemo
rije¢ public i pokuSamo compajlati kod dobit ¢emo compilation error. Ako dodamo rije¢ private
tamo gdje je bila rije¢ public dobit ¢emo isti error. Rije¢ void znaci da funkcija ne vraca nikakvu

vrijednost.
Karakteristike funkcije su: razina pristupa (public, private itd.), return vrijednost (void ili neka

druga vrsta kao int), ime method-a ili bilo koji parametri method-a (definirani su u zagradama

poslije imena method-a).[10]

b. Singleton pattern

, GameManager : MonoBehaviour

GameManager Instance;

()

(Instance
Instance

1t (Instance !=
Destroy(this);

Slika 12: Singleton Pattern

Singleton je klasa koja dopusta da samo jedna instanca sebe bude stvorena, te takoder ¢esto
dopusta jednostavan pristup toj instanci. Najc¢esce, Singleton ne dopusta da bilo kakvi parametri
(koje izradimo pomoc¢u Constructor-a) budu specificirani kod stvaranja instance, jer bi u
suprotnom drugi zahtjevi za instancu sa drugim parametrima mogli stvoriti problem. Tipi¢no
potreba za koriStenje Singleton je u takozvanim lijenim situacijama. Drugim rije¢ima instanca

ne stvorimo sve dok nam ne zatreba.
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Ima puno nac¢ina implementacije Singleton pattern-a u C#. Sad ¢e svi biti napisani od najlosijeg,
koji nije thread-safe, sve do najboljega koji potpuno laizy-loaded, thread-safe, jednostavan i

ima visoke performase.

e Jedan Constructor koji je privatan i nema parametre. To sprijecava druge klase da ga
instanciraju. Takoder sprijeCava subclassing. The factory pattern moze biti koriSten ako
je potrebna jedna instaca izvornog tipa, ali tocan tip se ne zna sve do runtime-a.

e Klasa je zapeCacena. Ovo je zbog problema navedenog iznad, ali moze pomo¢i JIT (just
in time manufacturing — stvaranje tek dok treba) da bolje optimizira stvari.

e Stati¢na varijabla koja sadrZi referencu do jednom stvorene instance.

e Javna stati¢na sredstva za dobivanje reference do jednom stvorene instance.[11]

c. Input

Input je srce onoga Sto Cini projekt interaktivnim u stvarnom vremenu. Pomoc¢u dobrog
sustava unosa brzo se mogu postaviti kontrole za vise platformi, od mobilne do VR-a. Samo
treba povezati radnje s logikom koda, a zatim se vizualno mogu omoguciti za razli¢ite uredaje

i kontrole u prozoru Input Action.[12]

d. Audio Source

Postoji nekoliko nacina za pustanje zvukova u Unity-u, neki od njih su:

e audioSource.Play pusta jedan klip iz skripte.

e audioSource.PlayOneShot pusta preklapajuci, ponavljajuci i non-looping zvuk.

e AudioSource.PlayClipAtPoint pusta zvuk na 3D poziciji bez Audio Source-a.

e audioSource.PlayDelayed ili audioSource.Playscheduled pusta zvuk u odredeno
vrijeme u buduénosti.

e Play on Awake na Audio Source-u pusta zvucni zapis kada je objekt stvoren.

13



Mone [(Audio Clip

Mone (Audio Mixer Group

|

|

|

|

|
0 |
0 |

Slika 13. Audio Source koopnenta

AudioSource.Play() je najées¢a metoda reprodukcije zvuka i najprikladnija je za pustanje
ponavljajucih zvukova i glazbe. To je zato $to druge metode, poput Play One Shot ne mogu
pokrenuti ponavljajuée zvukove i takoder zato Sto ¢e se koriStenjem Play-a omoguditi
reprodukcija samo jednog isjecka s tog izvora zvuka, drugim rije¢ima, nece dopustiti
istovremenu reprodukciju vise zvukova u isto vrijeme. Dakle pozivanjem Play na Audio Source

koji se ve¢ reproducira zaustavit ¢e izvor zvuka i ponovno pokrenuti isjecak.[13]
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e. Corutines

PR
on{);

null;

n new WaitForSeconds(1);

Slika 14: Primjer Corutine-a

Kod Courutine-a kod izgleda kao to-do list, no funcionira te se svaka radnja izvrSava
nakon zavrsetka posljednje. Da se ovaj ista funkcionalnost pokusala napraviti samo u
Update() funkciji kod bi bio duzi i nepregledniji. Unity obraduje svaku While petlji dok
njeno stanje vise nije istinito, te tek onda prijede na sljedecu. Zapravo se ne razlikuje
od nacina na koji Unity izvrSava redovnu funkciju, osim Sto se sada logika provodi na
visSe freme-ova umjesto u jednome frame-u. Funkcionira zbog kljuc¢ne rijeci yield koja
Unity-u prekida rad i nastavlja ponovno na sljede¢em frejmu. Prednost Courutine-e je
slijed dogadaja koje je lakSe napisati i kojima je lakSe upravljati. Takoder je uinkovitiji,
jer Unity viSe ne mora provjeravati uvjete koji jos nisu relevantni. Nakon rijeci yeld
slijedni return koji kao i u obi¢noj funkciji zaustavlja izvrSavanje koda do te tocke i vracéa

kontrolu natrag na mjesto koje je pozvalo samu metodu. Nakod yield return se moze
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odrediti koliko dugo Unity treba ¢ekati prije nego nastavi. Kljucna rije¢ koristena u
ovom projektu je WaitForSeconds. Dopusta specificiranje tocne koli¢ine vremena prije
daljnjeg nastavka izvrSavanja koda. MoZe ga se koristiti samo unutar Corutine-a (ne
radi u Update-u). Sama Corutine-a se poziva pomocu
StartCoroutine(,,CorutineName®);, a zavrsava jednostavno kada je sav kod unutar nje
izvrSen. Ako se Zeli zaustiviti ruéno, moze se pomocu StopCorutine(,,CorutineName*)

ili StopAllCoroutines();.[14]

Slika 15: WaitForSeconds metoda
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9. Prakticni dio

a. OsmiSljavanje izgleda i funkcionalnosti

BICIC 000 ©@|eeo Ll @@

TWISTER TWISTER TWISTER TWISTER

_—
Size of The Field Size: of The Field
Time to Make A Move Time o Make A Move
:
RS Swipalla s g

4 ™
M 1

Size of The Field

Time to Make & Move

© 5 \C

Slika 16: Meniji za Twister

U prakticnom dijelu rada bit ¢e objaSnjen proces izrade aplikacije ,, Twister”. Rad je zapocet
kreacijom mnogobrojnih prototipa uzimajuci u obzir $to korisnici Zele, $to je jednostavno 1 §to
je zanimljivo. Ovaj proces se radi u Adobe Illustrator-u jer je izgled aplikacije jednostavan, a
[ustrator moZze pruziti brzu kreaciju i1 jednostavnu organizaciju jednostavnih oblika. Takoder
prednost Illustrator nad Photoshopom je ta da koristi vektorsku grafiku pa se kasnije sve moze
eksport-ati u bilo kojoj rezoluciji. Igra ,,Twister se igra na krugovima pa je odli¢an izbor Ul-a

bio krug gdje pojedinacne tipke sjedne na njegovoj liniji.
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Slika 17: Prva verzija game Asseta

Nadalje treba napraviti detaljan dizajn svih ostalih elemenata koji ¢e pojaviti pritiskom na rano
razne tipke. Tu su i razni tutoriali koji obja$njavaju pravila, postavke za nac¢in igranja igre (broj

igraca, trajanje poteza igraca, te broj/veli¢ina polja na kojem se igra).
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Slika 18: Druga verzija game Asseta

Ovako izgleda krajnji plan za dizajn aplikacije. Dobra ideja je napraviti sve u stilu krugova jer

jeveé glavni izbornik izraden u tom stilu. Takoder ¢e biti isprogramirano da se glavni izbornik

bitniji. Na posljetku sve dizajnirane elemente treba razdvojiti i rasporediti te eksport-ati u Unity.
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b. Import grafickog sadrzaja u Unity

* <d
° [»]

Slika 19: Odvajanje game asseta unutar Unity-a

U Unity-u se svi elementi moraju posebno oznaciti da bismo ih odvojili. To se radi u Sprite

Editoru. Da bi se to moglo Sprite Mode u Inspector-u treba biti postavljen na Mulitple.

B Project

+~

v Favorites
O, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs

v [ Assets
» I animation
» I animations 2
» Im animations 3
» Im audio
s CS_visual
Im font
¥ [ icons
[ 1x
I new icons 3
» Im Scenes
I scripts 3
» Im TextMesh Pro
» Im Packages

E caonsole

© Animation

Assets > icons > new icons 3

Assat 13 Assat .. Assal .. Asset .. Assatl .. Assal .. Assat .. Asset ..

Assal . Assal Assat . Assal .. Assal . Assat . Assal .

Assatl .. Assat .. Asset .. Assatl .. Assal .. Assat ..

Assel ..

Assat .. Asset .. Asszel .. Aszsal .. Aszsal ..

I Assetsficons/1x L

Slika 20: Import-ani asseti

Kada se to napravi dobijemo pojedina¢ne slike koje mozemo drag-n-drop-ati iz Project prozora
direktno u Scene prozor ili u Hierarchy te ih tamo imenovati.
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= Hierarchy
+~
< Menu 3*
1 Manager
) Manager (for art)
Ff Main Camera
» (0 Audio
] EventSystem
¥ (7 Canvas
¥ (7 Panel 2
f0 Bg Art (1)
£ Bg Art
¥ [ Main Menu
» (7 Play
» [7] Big Circle
» [ Buttons
» (7] Circle Bg
¥ [ Sub Menu
> Players Menu
v 7] Player Bubble
Fpl Exit Player Edit
¥ 7] Bubble
¥ [ Bubble Text
frl Image
ff) Bubble Title
¥ [ Name Text
{1 Placeholder
Ff) Player Name Text
» [0 Mame InputField
» [ Audio Name
b ) Play Audio Name
> Size Menu
> ime Menu
> Info 2
» (7] Extra
¥ [0 Game Panel
» (0 Timer
» 7] Image
» Ff BackToMenu

Slika 21: Usporedba jednostavnosti igre i kompleksnosti u Hierarchy-ji

lako je aplikacija naizgled jednostavna, Hierarcy-ja je krcata raznim Asset-ima koji moraju
postojati da bi individualne komponente aplikacije funkcionirale.
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C. Stvaranje zvucnih datoteka

Slika 22: Izrezivanje zvucnih zapisa u Premiere-u Pro

B Project | E Console @ Animation N
+ - R 717
¥ = Favorites Assets > audic > voice
2, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs

¥ [ Assets
» Im animation
» Im animations 2
» Im animations 3
v [ audio
= bin sounds
I CS_visual
I font
» I icons
» Im Scenes
I scripts 3
» Im TextMesh Pro
» Im Packages

Graa

playar2? player3 playerd players playerg player? playerg

right Yell

Im Assets/audiofbtn sounds L ]

Slika 23: Import-ani zvuk
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Snimljeni su potrebni zvukovi pomoc¢u snimaca zvuka na mobilnom ureduju te eksport-ani u
Premiere Pro. Tamo su pazljivo odvojeni i pojedina¢no spremljeni u Unity u mp3 ili wav

formatu.

d. Kamera

Main Camera

Use Graphics Settings
Mone (Render Texture

Use Graphics Settings
Use Graphics Settings

Slika 24: Komponente kamere

Dodana je Componnent-a kameri koja svaki frame renderira sve $to je stavljeno u aplikaciju.
Takoder sadrzi Component-u Audio Listener koja slusa zvukove svih objekata te ih reproducira

tijekom igranja igre.
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e. Animator i Animacija

A 1] Wscone N AudoMier 8 Asset Store.
| shaded <10 ¢ @ @ = %0 5 - % W Gizmos

Slika 25: Primjer Animation prozora

Animiran je Menu koji se otvori pritiskom na jednu od 4 postavke. U svakom tom Menu-u
animirano je mijenjanje stranica. Animiran je pocetak igre kada se pritisne tipka PLAY te
mijenjanje naredbi unutar igre. Animirana je tipka ,,i koja sadrzi informacije, te je takoder

napravljena uoc€ljivijom svaki put kada udemo u svaki pod-izbornik.
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anmations 3/5ub MermiSe® Meou centroter | ASSotBundie

Slika 26: Animator prozor za sub-menu

Sve animacije spojene su Animator prozoru pomocu tranzicija.

Slika 27: Animator prozor za objasnjenja igre
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[#]Asset 1318 ®
None (Material) ®

Set Matlve Size

||

Caolor Tint
EPlay (Image)

4

@

z 2
i|
i

Runtime Only =  game_2._Prepare_Game_Start
# Manager (game. ®

Runtime Only = Btn_actions_2._Play_Btn_Sound
# Manager (Btn_a1 ®

Slika 28/: Button komponente

U Inspectoru se na tipke moze dodati Button Component. Ona omogucuje da lagano
implementiramo funkcionalnost tipkama. Ne treba pisati novi kod koji ¢e prepoznati pritisak
klikom misa ili pritisak prostom na ekran na pametnom mobitelu. Ovo pruza neka ogranicenja,
ali u puno slucajeva je sasvim dovoljno. MoZe se promijeniti boja i visibility na hover, pressed,
disabled, ... button. Takoder postoje funkcije koje mozemo dodati na OnClick(). Tako ¢e
djelovati vecina ove aplikacije. Jedna funkcija ¢e odraditi animaciju otvaranja potrebnih

komponenti dok ¢e druga pustiti zvuk pritiska tipke bez koje aplikacija bila prazna.
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f. Programiranje Glavnog Izbornika

ected Time = 1;

allowQuit;

nstance;

if (instance
instance

lse
Destroy(gameObject);

DontDestroyOnLoad(gameObject);
return;

Slika 30: Singleton pattern

Ovdje je napisan Singleton Pattern koji dopusta da objekt bude aktvian kroz sve scene. Ako bi
se kasnije dodalo joS scena objekt koji sadrzi ovu skriptu bi ostao aktivan kroz sve level-e.

DontDestroyOnLoad zaustavlja Unity da unistava objekt. Na vrhu funkcije provjeravamo ako
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postoji jos istih objekata jer ne Zelimo stvoriti 2 ista. Ako objekt nije null onda to znacdi da

postoje 2 ista objekta te uniStavamo duplikat.

TEnumerator Quit()

{
allowQuit = c
yield return WaitForSeconds(1);
allowQuit = g

Slika 31: Izlaz iz igre

Napravljen je nadin za izlalzak iz aplikacije. Koristi se UnityEgine class Input koji sadrzi
funkciju GetKeyDown koja vraca true u frejmu u kojem je korisnik pritisnuo tipku koja je
navedena u parametru. U ovom slucaju to je Esc tipka na tipkovnici, ali Esc takoder djeluje
kada pritisnime ,,Natrag* na mobitelu. Tipka je implementirana tako da ju treba pritisnuti 2 puta

za redom unutar intervala od jedne sekunde. U suprotnom se nec¢e aktivirati funkcionalnost.
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U rererences

TrueArrayElementsRange(GameObject[] array)

foreach (GameObject element in array)
element.SetActive( );

f rererences

TrueArrayElementsRange(GameObject[] array, max )

foreach (GameObject element in array)
element.SetActive( );
for ( i =8; 1 <= max; i++)
array[i].SetActive( )
}

6 references

TrueArrayElementsRange(GameObject[] array, min,

foreach (GameObject element in array)
element.SetActive( );

for ( i =min; i <= max; i++)
array[i].SetActive( );

Slika 32: Funkcije za pretvaranje u odgovarajucu bool

Napisane su funkcije koje vracaju bool vrijednost (true/false) elemenata niza prema potrebi.
Kod unosa parametara koji se stavljaju nakon imena funkcije u zagradama se unosi varijabla
niza, te 2 int-a koji predstavljaju prvi i posljednji bool u nizu koji ¢e imati vrijednost true.
Funkcija koristi foreach petlju koja ne postoji u C++-u. Ova petlja sama vidi koliko je elemenata
u nizu te iterira onoliko puta koliko je elemenata. Svaki bool u array-u je pretvoren u false, te

je kasnije pomocu klasi¢ne for petlje interval elemenata prema unosu pretvoren u true.
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Slika 33: Sub-menu igraca
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_Players()

animator Circle Bg.SetBool("show",

animator Sub Menu.SetBool("Players™,

_Players_Change( direction)

if (direction == "right")
1
if (players Index »>= 2 && players Index <= 7)
players Index++;
}
else if (direction == "left")
1
if (players_Index >= 3 && players_Index <
players Index--;

if (players Index == 2)

I
L

players Text.text = "2".ToString();
TrueArrayElementsRange(player Icons,
}
else if (players_Index == 3)
{
players Text.text = "3".ToString();
TruelArrayElementsRange(player Icons,

(players Index 4)
(players Index 5)
(players Index 6)
(players Index 7)
(players Index 8)

Slika 34: Funkcija za kontrolu izbornika igraca

Pritiskom na tipku “Players” otvara se novi Menu. “animator_Circle_Bg” je ime skupine
animacija koje su animirane u Animate prozoru te spojene u Animator prozoru. SetBool
aktivira mijenja parametar u Animator-u. Kada je bool parametar promijenjen moze se dogada

se tranzicija koja moZze biti pustena.
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“ Players_Change” funkcija mijenja broj igraca ovisno o strelici koja je pritisnuta. Parametar
“direction” provjerava koja je strelica pritisnuta. If uvjeti kontroliraju da tipka ne prekoraci
sadrzaj koji je stvoren. “TrueArrayElementRange” je funkcija koja je ve¢ navedena te ¢ini da se

pojave ikone koje su potrebne.

i

TYPE THE NAME OF THIS
PLAYER!

Enter Name

=
o
0/

Slika 35: Dodatna kontrola izbornika za igrace

_Player_Select( plIndex)
selectedPlayer = plIndex;

t playerBubble j -Find("P ub ");
m bubbleText = Ga hject . Find ("Bu ) -GetComponent<

playerBubble.transform.position = player Icons[plIndex].transform.position;
player Bubble.SetBool("“open”, ¥;

if (selectedPlayer == 3)

bubbleText.anchoredPosition Vector2(350, 135);

else if (selectedPlayer >= 4 && selectedPlayer <= 6)

I
L

bubbleText.anchoredPosition fector2(-350, 212);
1
else
_Set_Name _Once();
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Slika 36: Funkcija za kontrolu dodatnog izbornika za igrace

,_Player Select” kako ime nalaze dopusta da odaberemo igraca. Pritiskom na ikonu ovara se
jos jedan sub-menu te mozemo mu dodijeliti ime pismeno i zvuc¢no. Pozicija novog menija nije
uvijek idealna pa ju treba ru¢no podesti kada izlazi iz ekrana. To se moze posti¢i pomocu
RectTransform.anchouredPostion kojem se dodijeli Vector 2 §to su zapravo samo 2 broja.

Imena po deafult-u ¢e biti Playerl, Player2,...tako da nece biti nuzno unijeti sve podatke.

_Player Settings( setting)

if (setting == "textName type")
_Save_Name_OnType(

else if (setting ==
StartCoroutine(

else if (setting ==
StartCoroutine(

else print("Button is

_Set_Name_Once()
playerBubbleTitle.text = "TYPE THE NAME OF THIS PLAYER!".ToString();

TMP_InputField plName = GameObject.Find("Name InputField").GetComponent<TMP InputField>();
plName.text= stringNames[selectedPlayer].ToString();

_Save_Name_OnType()

TMP_InputField plName = GameObject.Find("Name InputField").GetComponent<TMP_InputField>();
stringNames[selectedPlayer] plName. text;

Slika 37: Funkcije za tipke na dodatno izborniku

,_Player Settings* funkcija provjerava koja tipka od 3 je pritisnuta (upisivanje imena, govor

imena ili provjera to¢nog unosa imena) te poziva drugu odgovarajucu funkciju.
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TYPE THE NAME OF THIS
PLAYER!

Enter Name

Slika 38: Tipka za tekstni unos imena

»_Set Name Once* postavlja zadana imena, dok ,, Save_Name_OnType* sprema uneseno

ime (string) u niz svaki put kada se dogodi promjena u prostoru za unos.

0 references
IEnumerator RecordNameSound()

T
L

playerBubbleTitle.text = "SAY NAME AFTER FIRST "BEEP' SOUND!™.ToString();

audioSource.PlayOneShot(recordSound);
yield return WaitForSeconds(.5f);
AsignfAudio();

yield return WaitForSeconds(1f);
M e.End( );
audioSource.PlayOneShot{recordSound);

; gnhAudiol)

F (selectedPlayer

audioName® = hone . Start( 1, 44100);
F (selectedPlayer

audioNamel = M hone . Start( 1, 44100);
F (selectedPlayer

audioName2 = M one . Start( 1, 44100);
F (selectedPlayer

audioName3 = M hone . Start( 1, 44108);
F (selectedPlayer

audioNamed = M hone . Start( 1, 44100);
F (selectedPlayer

audioName5 = M hone . Start( 1, 44108);
F (selectedPlayer

audioName6 = e.Start( 1, 44100);
F (selectedPlayer

audioName7 = M one.Start( 1, 44108);
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Slika 39: Funkcije za tipke na dodatno izborniku

Slika 40: Tipka za zvucni unos imena

,RecordNameSound* se brine da korisnik glasovno snimi svoje ime. Tekst prvo ispise $to treba
napraviti. Nakon toga pritiskom na tipku PlayOneShot (Unity AudioSource funkcija) pusta se
zvuk tako da korisnik zna kada moze poceti govoriti. Tada pomoc¢u Microphone.Start funkcije
i deafult parametara program snima zvuk i sprema ga u AudioClip varijablu. Za svakog igraca
treba zasebna varijabla, pa jer je maksimalan broj igraca 8, toliko je i varijabli. Na posljetku se
jos jedan put pusti zvuk nakon pola sekunde za kraj glasovnog unosa. Mozda pola sekunde
zvuci malo ali je najoptimalnije vrijeme za reéi ime. I ako se ne izgovori u toénom vremenskom

intervalu, odmah se moze provjeriti i ispraviti.
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0 refe 5
IEnumerator PlayNameSound()

I
L

playerBubbleTitle.text = "IF RDED WELL, ! | CE!".ToString();

yield return WaitFc
audioSource.PlayOneShot(GetAu selectedPlayer));

Clip GetAudio sp)

if (sp == 8)
return audioName®;
else if (sp == 1)
return audioNamel;
else if (sp == 2)

return audioName2;
else if (sp == 3)
return audioName3;
else if (sp == 4)
return audioName4;
else if (sp == 5)
return audioNameS5;
else if (sp == 6)
return audioName6;
else if (sp == 7)
return audioName7;
else
{
print( nds found™);
return audioName®;

Slika 41: Funkcija za pustanje snimljenog zvuka

Slika 42: Tipka za pustanje snimljenog zvuka

,PlayNameSound“ pusta zvuk koji snimljen iz AudioClip varijable. Napisana je dodatna

funkcija ,,GetAudio* koja vrac¢a AudioClip varijablu temeljenu na int vrijednosti.
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_Size()

animator_Circle_Bg.SetBool
animator Sub Menu.SetBool(

_Size_Change(
if (direction == "rig
{
if (selected Size ==

selected Size++;

if (direction == "le

if (selected Size == 1 || selected_Size

selected Size--;
3}
if (selected_Size == @)
1
size Text.text = "4 .ToString();
TrueArrayElementsRange(size_Icons,

if (selected Size

size Text.text ToString();
TrueArrayElementsRange(size_Icons,
B

}
else if (selected Size == 2)
{

size_Text.text = "8x8".ToString();

TrueArrayElementsRange(size Icons, 2
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Time()

animator Circle Bg.SetBool(

d _Time_Change(st direction)

if (direction == "right")
r
d

if (selected Time == @ || selected_Time == 1)

selected Time++;
1
else if (direction == "left")

I
L

if (selected Time == 1 || selected_Time == 2)

selected Time--;
1
if (selected Time == @)
{
time_Text.text = "8s".ToString();

TrueArrayElementsRange(time_Tcons,
2

1
else if (selected Time == 1)
{
time_Text.text = "18s".ToString();
TrueArrayElementsRange(time_Tcons,
1
else if (selected Time == 2)
{
time_Text.text = "15s5".ToString();
TrueArrayElementsRange(time_Tcons,




Slika 44: Izbornici za vrijeme i velicinu igre

. Size“ 1,, Time* funkcije rade na isti princip kao i prvi dio ,,Players* funkcije. Pritiskom na
strelice, dogada se OnClick() event i pokreCe se animacija prelaska na sljedecu stranicu.

Takoder kod prati §to smo odabrali pa se ti podatci mogu primijeniti na gameplay.

_Exit_Sub_Menu()
animator Circle Bg.SetBool("show",

animator_Sub_Menu.SetBool("Players",
animator Sub_ Menu.SetBool("S
animator Sub Menu.SetBool("T
animator Sub Menu

_Exit_Player_Bubble()

player Bubble.SetBool("open",

Slika 45: Funkcionalnost za izlazak iz izbornika

,»_Exit Sub Menu“ se izvrSava pritiskom bilo gdje na ekran kada je otvoren sub-menu. On

osigurava da se aplikacija vrati u glavni izbornik zatvarajuéi sve izbornike.
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_Info()

if (animator_Sub_Menu.GetBool("Players
animator Extra.SetBool("show bl

else if (animator_Sub_Menu.GetBool("
animator Extra.SetBool("show g

else if (animator Sub_Menu.GetBool("Time
animator Extra.SetBool(" W

else if (animator Sub_Menu.GetBool("
animator_Extra.SetBool("sh

else

"

animator_Extra.SetBool("show white

_Close_Info()

animator Extra. SetBool(”‘ 0
animator_Extra.SetBool("s
animator_Extra.SetBool("s
anlmator_Extra.betBool(“:
animator_Extra.SetBool("s

Slika 46: Funkcija za otvaranje informacija

NUMBER OF PLAYERS

Set number of players (2-8).

You can also customize players
by pressing each "Players icon”
and then pop-up menu will
appear with 3 options:

1. Set Player Name
2.Record Player Audio Name
3.Check if you recorded correctly

Slika 47: Tipka s informacijama i info izbornik
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Za one Koji ne znaju igrati Twister ili im aplikacija nije jasna, napravljena su uputstva o na¢inu
igranja igre. Ovisno gdje se korisnik nalazi ova tipka ima drugaciju funkcionalnost. Ako je u
glavnom izborniku, pritiskom na ,,i* tipku otvorit ¢e se opée informacije o aplikaciji, a ako je u
nekom sub-izborniku otvorit ¢e se informacije o tom izborniku (npr. kako se koristiti ,,Players*

odjeljenjem.

_Play Btn_Sound()

audioSource .PlayOneShot(btnSound) ;

Slika 48: Funkcija za pustanje zvuka

,_Play Btn Sound“ se izvrSava kada pritisnuta bilo koja tipka za bolje iskustvo uz zvukove.

_YouTube()

Application.OpenURL(™

Slika 49: Funkcija za link na YT

,»_YouTube* funkcija koristi Aplication.OpenURL Unity funkciju da bi korisnika odvela na

goole link.
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g. Programiranje igre

menuScript;
UI commands;
oUGUI timeText;
r playGame;
t bg;
urce audioPlayer;
lip nameClip®, nameClipl, nameClip2, nameClip3, nameClip4, nameClip5, nameClip6, nameClip7;
lip leftLeg, leftArm, rightLeg, rightArm;
ip blue, green, yellow, red;

[IETT
[1 strP1Names;

: "0g
gameTimer;

Slika 50: Deklaracija varijabli

Napravljena je nova skripta koja ¢e se kontrolirati igru da se ponaSa prema postavkama koje su
zadane. Menu skripti se moze pristupiti upisivanjem njenoga imena kao tipa varijable. Ako se

napravi public varijabla i skripta se spremi, u Unity Inspectoru se moze drag-n-drop-ati skripta
u varijablu. Deklarirane su potrebne varijable.
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_Prepare_Game_5Start()

players = menuScript.players Index;
strP1Names = menuScript.stringNames;

nameClip@ = menuScript.audioName8;
nameClipl = menuScript.audioNamel;
nameClip2 = menuScript.audioName2;
nameClip3 = menuScript.audioName3;
nameClip4 = menuScript.audioName4;
nameClipS = menuScript.audioName5;
nameClipé = menuScript.audioName6;
nameClip7 = menuScript.audioName7;

size = menuScript.selected_Size;
time = menuScript.selected_Time;

if (time == @)
time = B;

e if (time == 2)

e
55

playGame.SetBool ("

gameInProgre

gameTimer =

InvokeRepeating("Timer ", 9,
InvokeRepeating("GivePl nand”, @, time);
audioPlayer.volume

Slika 51: Funkcija za pocetak igre

,,_ Preapare_Game_Start” radi sve §to treba biti u¢injeno prije nego igra pocne. Zadaje broj
igraca (2 po deafult-u), sprema imena igraca u pismenom 1 zvucnom zapisu, sprema veli¢inu
igre te vrijeme koje je potrebno da se napravi potez, zapocinje globalni timer, otvara Game Ul

1 sve §to je na njemu, te postavlja glasnocu.
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_Back_To_Menu()

playGame.SetBool (" open”,

gameInProgress =
playerIndex = @;
CancelInvoke("Ti

s

CancelInvoke("Give

i

CancelInvoke("P]

£

CancelInvoke("ChangePlayerIndex™);

startCoroutine(MuteAudioShortly());
1
I

IEnumerator MutelAudioShortly()

audioPlayer.volume =
yield return WaitFors
audioPlayer.volume = :

Slika 52: Funkcija za povratak na glavni izbornik

,,_Back To Menu“ vraca u glavni izbornik te resetira sve postavke koje trebaju biti resetirane

kada igra pocinje, ali ostavlja unesene postavke korisnika.

TimerText()

gameTimer++;
timeText.text = gameTimer.To5tring();

Slika 53: Funkcija za globalni tajmer

,» TimerText™ se brine da trenutacno vrijeme od pocetka igre bude ispisano na ekran.
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GivePlayerComand()

_bodyPart = RandomBodyPartText();
_color = RandomC ext_and_ChangeColorBg();
commands. text = strP1lNames[playerIndex].ToString() + ":\n" + _bodyPart + " on " + _color + "!7;

StartCoroutine (PlayVeoice());
StartCoroutine (ChangePlayerIndex());

Slika 54: Funkcija za ispis teksta naredbe

,GivePlayerComand* izvrasava razne funkcije. Prvo varijablama daje podatke kao §to su koji
dio tijela i nasumi¢na boja, te onda provjerava koji igra¢ je na redu te ispisuje cijelu komandu.
Takoder su zapocete dvije Courutine-e koje dopustaju da se lakSe kontrolira vrijeme/delay,

,PlayVoice* i,,ChangePlayerIndex .

IEnumerator PlayVoice()
{
] nameClips = { nameClip®, nameClipl, nameClip2, nameClip3, nameClip4, nameClip5, nameClip6, nameClip? };

audioPlayer.Play();

e (audioPlayer.isPlaying)
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Slika 55: Funkcija koja slaze glasovnu recenicu i poziva funkciju Play

,»PlayVoice* funkcija slaze AudioClip temeljen na imenu igraca koji je na redu, te nasumi¢nom
odabiru dijela tijela i boje koji ¢e biti napravljen. Pomocu AuidoSource.Play( ) Unity funkcije

pusta clip pazeci da se glasovi ne poklapaju.

IEnumerator ChangePlayerIndex()

I
L

vield return

if (playerIndex <

playerIndex++;

playerIndex

Slika 56: Funkcija za promjenu Indexa igraca

,Change Player Indeks* mijenja igraca koji je na redu.

: -Fi andomBodyPartText()

rand = Random.Range(1, 5);
if (rand == 1)

return "Left
glse if (ran

return "Left Arm";
else if (rand == 3)

return "Right Leg";
else if (rand == 4)
return "Right Arm";

return "error”;

Slika 57: Funkcija za nasumicni ud

Funkecija ,,RandomBodyPartText* vraca nasumicni string dijela tijela.
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: "Randmm[alﬂrText_and_EhangeCnlﬂng{j

rand = om.Range(l, 5);
if (rand == 1}
r
L

bg.GetComponent<Ima

return "Blue®;

if {(rand == 2)

1215686, 1, ©.5137255F);

bg.GetComponent<Ima
return "Red™;

b

return "color error”;

Slika 58: Funkcija za nasumicnu boju

f, 0.254902F);

Funkcija ,,RandomColorText and ChangeColorBg™ vra¢a nasumi¢ni string boje te postavlja

pozadinu pomoc¢u Image.color u boju koja je nasumicno odabrana tako da se pozadina poklapa

s izabranom bojom.
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h. Slike zavrsene aplikacije

TYPE THE NAME OF THIS
PLAYER!

Player 2

Slika 59: Postavke igre

67 81 2

Player 2: Player 4: Player 1:
Left Leg on Green! Right Arm on Yellow!| Right Leg on Blue!

BACK BACK BACK

Slika 60: Izgled igre
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TIME TO MAKE A MOVE

Set time each player has to do as
text (voice) command says.

Players that dot't manage to do
their task in time limit lose.

Slika 61: Tutorial za igru

48



10. Zakljucak

U danasnjem svijetu je nemogude zamisliti Zivot bez aplikacija koje se koriste na dnevnoj bazi.
Izrada aplikacija ima puno potencijala, pa time i postoji puno izbora alata kojima Zelimo izraditi
te aplikacije. Unity game engine je jedan od tih alata. lako nije najbolji izbor za izradu
uobicajenih aplikacija jer njegova funkcionalnost tezi izradi igara, Unity je bez sumnje go-to
razvojno okruzenje za indie i mobilne igre. Ima intuitivan interface, programski kod i razvijen
priru¢nik, te razne druge korisne alate poput Animator-a. Unity-eva Personal licenca dopusta
stvaranje komercijalne igre dok god zarada ne prijede odredenu koli¢inu novca. Pruza
mogucnost kreacije 2D. 3D, VR 1 AR sadrzaja te svo znanje steCeno radeci ovaj projekt moze

biti preneseno na druga mjesta koja su u skladu s stvarima u kojima je engine najbolji.

U Varazdinu,

Potpis studenta
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HL1YON
ALISHAAINN

Sveuciliste
Sjever

SVEUCILISTE
SJEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljuéivo je autorsko 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 nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

{ ®
Ja, __ZDRAVKe HALIC (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoSéu, izjavljujem da sam iskljucivi
autor/ica zavrSnog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
2 cndoPuidoo  w (Anify - (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Maokrs

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudilista su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilisne knjiznice
u sastavu sveudiliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrdnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiZnice. Zavr$ni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nadin.

Ta, TDRAVKO  HaLILY (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavr$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom \zpada 2D _ydeo _mre__w  Uinityma (upisati
naslov) ¢iji sam autor/ica. / !

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Mol

(vlastoruéni potpis)

MMI
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