Proces izrade video igre koristeci Unreal Engine 4

Kuzminski, Bogdan

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2016

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University
North / Sveuciliste Sjever

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:490500

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-12-25

HLYON
ALISY3IAINN
. _ Repository / Repozitorij:
e N S
= s
University North Digital Repository
SVEUCILISTE
SJEVER

AN §epér

rd i r.ns k . h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:490500
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unin.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unin:1095
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unin:1095

HLYON
ALISY3AINN

_|_

SVEUCILISTE
SJEVER

SveucdiliSte
Sjever

21 ZA
MMI

Zavrs$ni rad br. 465/MM/2016

Proces izrade video igre koriste¢i Unreal Engine 4

Bogdan Kuzminski, 5413/601

Varazdin, listopad 2016. godine






HLYON
ALISY3AINN

_|_

SVEUCILISTE
SJEVER

SveucdiliSte
Sjever

21 ZA
MMI

Multimedija, oblikovanje i primjena

Zavrs$ni rad br. 465/MM/2016

Proces izrade video igre koriste¢i Unreal Engine 4

Student

Bogdan Kuzminski, 5413/601

Mentor

Andrija Bernik, dipl. inf.

Varazdin, listopad 2016. godine



Predgovor

Industrija video igara danas je veca od filmske industrije sa gotovo 22
milijarde dolara godiSnjeg prihoda. Upravo zbog toga za temu ovog rada je odabrana
izrada video igre koriste¢i suvremeni softver i spajajuci znanja iz raznih dijelova

multimedije.



Sazetak

U ovom radu objasnjen je postupak kako napraviti jednostavnu video igre
koriste¢i Unreal engine 4. Unreal engine 4 je softver koji se koristi za izradu video
igra u 3D okruzZenju, a proizveden je od strane Epic Games-a. Unreal je besplatan i
jedan od najljepsSih softvera za izradu video igra. Kod dizajniranja igre prvo
izradujemo scenu u koju zatim unosimo nase modele. Modeli mogu biti izradeni u
bilo kojem 3D softveru, nakon umetanja modela slijedi postavljanje istih u nasu
scenu. Scena predstavlja mapu ili svijet u kojemu c¢e se igra€ kretati. Nakon izrade
svijeta slijedi izrada mehanike igre, Unreal daje dvije opcije programiranja, C++ ili
Blueprints. Blueprints je poseban oblik vizualnog programiranja dizajniran posebno
za Unreal Engine 4. On radi na principu spajanja blokova koji izvode odredene
radnje, upravo Blueprints je ono Sto odvaja Unreal Engine od konkurencije jer
omogucava izradu video igra bez nekog znanja o programiranju. U ovom radu
upravo radi toga je koriSten Blueprints za programiranje mehanika igre. Na kraju
rada objasnjen je postupak izrade grafickog sucelja koristec¢i Unreal Motion Graphics
(UMG).

Klju€ne rijec¢i: Game engine, graficko sucelje, blueprints, video igra, modeli



Sadrzaj

R U 1Yo To PP 1
2. UNFEAI ENQINE ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e st neeeeaeeeennees 2
T o] (1= T I 1Y/ = - S 3
4. 1Zrada ProJEKLA .....ccoeeeeeeeeeee e 4
5. Pripremanj@ PrOJEKEIA ..........uuuieiiiiiiiiie e 5
5.1 Umetanje dodatnog sadrzaja...........cccooeeeeiiiee 6
6. 1ZIAA@ MBI ..ttt 7
6.1 UMELAN]E ta.......eeeiee e 8
6.2 SKUIPUMFAN]E tIa... ..o eeeeeeee e e e 9
6.3 Stvaranje blend materijala ............ccoovvviiiiiiii e 10
6.4 Uredivanje novog materijala ...........cooovvuiiiiiiiiiiiiccie e 11
6.5 Dodavan]e teKSIUIa........cooeeeeeeee e 12
6.6 Bojanje mape novim materijalom ... 14
6.7 Dodavanje drveca i ostalih modelamape ..........ccccoooii 15
7. Dodavanje igraca i priprema za programiranj....................uueeeummemmmmmmmmmnnnnnnnnnnnnnns 17
7.1 Dodavanje poCetne POZICHE .........uiiiiiiiiii e 18
7.2 1zrada Prvin KIasa..........oooovviiiiiie e 19
8. Postavljanje sustava kontrolnih toCaka..............ccooooiiiiiiii 20
9. PoCetak programiranja sustava Krugova ............ccooovviiiiiiiiiiiiccci e 27
9.1 Pisanje sKripti U fUNKCIJE .........cooiiiiiiiii e 30
9.2 Stvaranje varijabli U KONtroleru...........coooooooii i 34
9.3 ZavrSavanje KONtrolera ... 40
9.4 Dodavanje skripti u blueprint vozila ... 43
10. Izrada grafiCkog SUCElJa.........cooeiiiiiee 45
L0.1 ANIMACIA ...ceeieeeiiiice e e e e et e e e e e e e e e et e e e e e e e e e esasaa e e aeeeeeeannes 50
11, SUSTAV COSHICA ... 55
12, ZAKIUCAK ... 64

R I (Y 2= 1 U | = TP 65



1. Uvod

Cilj ovog rada je napraviti jednostavnu reli (eng. Rally) utrku koriste¢i Unreal
Engine 4 te pripadajucu biblioteku dodataka (eng. marketplace).[21] Konacna verzija
igre radit ¢e na Windows sustavu no podrZano je mnogo viSe sustava. Unreal Engine
ima svoj sustav vizualnog programiranja nazvanog Blueprints, on je izraden kako bi
olak$ao programiranje ljudima koji nemaju neko programersko znanje. U ovom radu
takoder Ce se Koristiti nekoliko integriranin modula za uredivanje poput Motion
Graphics[16] koji sluzi za izradu korisni¢kih sucelja, Cascade[19] koji sluZi za

uredivanje sustava Cestica.

Verzija Unreala koja je koriStena je 4.10.2. Sve verzije Unreala su besplatne te je
u bilo kojem trenutno moguce skinuti neku stariju verziju ili noviju u slucaju da
trenutno verziju zZelimo ocuvati. Unrealova biblioteka se naziva Marketplace, ona
sadrzi sve modele, skripte, dodatke, zvukove, teksture i slicnho od kreatora Unreala,
ali i od korisnika. Korisnici mogu Koristiti biblioteku kao nacin da prodaju svoje
radove, a mogucée je pronaci i nekoliko besplatnih paketa koji su tu da olak3aju

posao.

Unreal takoder osim biblioteke na kojoj dijele svoje sluzbene radove i pakete nudi
mogucnosti koristenja predlozaka (eng. Template). Oni se ucitavanju prilikom
stvaranja novog projekta te dolaze sa pocetnim modelima i mehanikama igre koje

zatim korisnik sam prilagodava svojem ukusu.



2. Unreal Engine

Unreal Engine je napravljen od strane Epic Games-a i prvi put je koristen u
njihovoj igri Unreal 1998 godine. Prvotno je bio namijenjen za pucacine iz prvog lica
no kasnije je poCeo biti koriSten u igrama raznih zanrova. Prva inacCica je koristila
svoj skriptni jezik UnrealScript koji je omogucéio da svi koji Zele stvaraju sadrzaj za
igru i mijenjaju je. [1]

Unreal Engine 4 je izaSao 2012 godine te je donio ogromne promjene u samom
softveru ali i u svijetu video igara zbog vrhunske vizualne kvalitete finalnih proizvoda
i performansi. Unreal Engine 4 takoder je donio i moguénost programiranja sa C++ ili
Blueprints dok je igra pokrenuta. To omogucava programerima da vrlo brzo testiraju
promjene nakon programiranja, u samoj igri bez dugih ¢ekanja da se cijeli kod

ponovno ucita.

Unreal Engine 4 je od ozujka 2015. godine potpuno besplatan za sve kao i sve
buduce verzije koje ¢e dolaziti. Takoder i izvorni kod (eng. Source code) Unreal

Engina takoder je u potpunosti dostupan javnosti .
Unreal Engine 4 podrzava sljedece platforme:

e Microsoft Windows
e Linux OS X

e Xbox One

e PlayStation 4

e HTMLS5
e iOS
e Android

¢ VR (platforme virtualne stvarnosti)



3. Zbrush i Maya

Za izradu 3D modela te animacija i njihovo testiranje prije nego se dodaju u samu
igru danas su najpopularniji programi Zbrush te Maya. Maya je program za 3D
modeliranje napravljen od strane kompanije Autodesk, za razliku od njegovog
starijeg brata 3Ds Maxa, Maya je program u koji Autodesk Zeli ugurati Sto viSe
mogucnosti i tako stvoriti program u kojem se moze raditi sve Sto je vezano uz 3D
modeliranje. U zadnjoj inacici tako su dodali mogucnosti osnovnog skulpturiranja.
NajCeSca uporaba Maye ipak je za 3D modeliranje i animaciju, ono $to se prije
moralo raditi u viSe razli€itih paketa softvera sada je moguce odraditi u jednome.
lako sama Cinjenica da Autodesk trpa sve mogucénosti u Mayu nije bas primamljiva
nekome tko ne treba sve te moguénosti, autorima koji rade samostalno jeftinije je

kupiti Mayu i dobiti sve mogucnosti koje nudi umjesto kupovanja razli€itih softvera.

2]

Zbrush je program za 3D skulpturiranje napravijen od kompanije Pixologic.
Zbrush danas predstavlja sam vrh 3D skulpturiranja i koriSten je u gotovo svim
kompanijama koje se bave bilo kakvim 3D projektima. Zbrush ima ogromnu bazu
korisnika kao i profesionalnih kompanija koje koriste proizvod. NajviSe je koristen za
izradu vrlo detaljnih modela potrebnih u filmskoj i industriji video igara posto obje
industrije trebaju visokokvalitetne likove i modele. Zbrush omogucava umjetniku da u
3D prostoru koristeCi kistove i sve njegove alate ,nacrta® model u vrlo visokoj

rezoluciji sa fotorealistiCnih rezultatima, nesto $to standardno modeliranje nemoze.

[3]

Slika 3.1 Autodesk maya Slika 3.2 Zbrush



4. Izrada projekta

Kod prvog pokretanja programa pojavit ¢e se prozor u kojemu se stvaraju novi
projekti. Projekt moze biti izraden koriStenjem Blueprints-a ili C++ programskog
jezika. Osim izbora izmedu nacina programiranja Unreal nudi i opciju ucitavanja

predloSka u nas projekt [4]. Ponudeni predloSci su:

e Pogled iz prvog lica

e Pogled iz trecCeqg lica

e Puzle
e Vozilo
e 2D

e Pogled odozgora

Neki od tih predlozaka imaju i napredniju verziju istoga (eng. Advanced) koja
nudi malo viSe opcija te im je poCetni model bolji i napredniji. U ovom radu izabran je
predlozak Vehicle Advanced. Takoder je odabrana i opcija ,With starter content[6]

koja daje jo$ nekoliko dodatnih modela i efekata Cestica u projekt.

u Unreal Project Browser

Projects New Project

se a template arting point f oject. Any of these fi

8 Bluepr

~?

Blank First ying Rolling
Person

_Q‘; o~ g.. 4 373

2D Side Third Top Down Twin Stick Vehicle
Scroller Person Shooter

VehicleAdvanced

The vehicle advanced template features a more complex vehicle than
v ehicle movement can be controll
on a touch device. The template

Project Settings. You

=E BN R

Desktop / Console Maximum Quality No Starter Content

E:\Documents\Unreal Projects

Folder Name

Create Project

Slika 4.1 Prozor izrade novih projekata



5. Pripremanje projekta

Kada zavrSi izrada projekta otvorit ¢e se grafiCko sucelje Unreal Engina i vidljivo
je Sto se sve ucitalo u projekt. U projektu se trenutno nalazi samo pocetni sadrzaj
koji je odabran kod kreiranja projekta.[4]

T D
L SkyshereBlueprint

S AddComponent] o Edit Blueprint~

E—.

B Save All € | & All Assets »

PE| search Folders Jo) Yritters - I

© mm Content

Slika 5.1 Izgled sucelja

Sa desne strane sucelja vide se osnovni modeli i opcije za geometriju, takoder i
alate nuzne za stvaranje mape i svijeta. Na dnu je popis svih modela i dodataka koji
su trenutno u projektu, to ukljuuje 3D modele, njihove teksture, kosture za
animacije, Cestice, datoteke zvuka, video datoteke itd. Sa desne strane se nalazi
popis svega Sto je trenutno u sceni kao i pripadajuce opcije za svaki selektirani
objekt. Na samom vrhu se nalazi nekoliko opcija poput pokretanja igre i spremanja
projekta.



5.1 Umetanje dodatnog sadrZaja

Kako bi se dodao sadrzaj u projekt iz biblioteke potrebno se vratiti u Epic
Launcher, to je program koji spaja sve proizvode kompanije Epic Games. Kod
pokretanja Unreal Engina preko pre€aca na radnoj povrSini prvo ¢e se pokrenuti
softver za lansiranje (eng. Launcher), a nakon &to se on otvori otvorit ¢e se i Unreal
Engine. Nakon otvaranja biblioteke iz desnog izbornika odabire se paket koji treba
dodati u projekt. U slu€aju ovog rada to je paket Open world demo collection, te

samo klikom na Add to project zapoceti Ce skidanje paketa na raCunalo. [5]

Grab the source on GitHub Latest Release Notes

Community
Learn

Marketplace

Library

n Starter Pack

[ Upcate | -]
@
N LN Mixamo Anim:

Add To Project

Slika 5.2 Dodavanje paketa u projekt

Nakon dodavanja paketa u projekt on ¢e se nalaziti u donjem lijevom dijelu
sucelja pod imenom Kite demo.

PURLLEEA S Search KiteDemo

Environments Grass Level Content Maps Material Textures

Slika 5.3 Izgled palete datoteka



6. Izrada mape

Prvi korak kod stvaranja igre bio bi izrada mape, moze se Koristiti i poCetna
mapa za testiranje mehanika igre ali prije ili kasnije igra ¢e se seliti u pravu mapu.
Za izradu mape koristi se alat world builder, taj alat radi ogromnu povrsinu na
kojoj se zatim moze graditi mapa koriste¢i tehnike skulpturiranja i umetanja

modela.

Za stvaranje nove mape u izborniku prvo u traZilicu se upiSe maps, to ¢e
odvesti do mape u kojoj je spremljena po¢etna mapa, nakon toga desnim tipkom
misa klikne se u prazni prostor te odabere Level. To ¢e stvoriti novu mapu koju je
moguce nazvati po Zelji. Takoder istim postupkom napravijen je i folder nazvan

Layerinfo, on ¢e sluziti za spremanje materijala koji ¢e biti u mapi.

“m Lontent
4 [ Blueprints

4 i VehicleAdv

Slika 6.1 Izrada mape

Nakon izrade mape potrebno je na nju dva puta kliknuti da se otvori. Otvorit
¢e se prazna mapa, za lakSe snalazenje dobro je prvo dodati neboiz lijevog

izbornika te ga samo povuci u centralni prozor.

Slika 6.2 Dodavanje neba



6.1 Umetanje tla

Sljededi korak je dodati samu mapu tj. tlo, za to je potrebno kliknuti na ikonu
planine u gornjem lijevom izborniku, otvorit ¢e se graditelj svijeta koji ima nekoliko

opcija koje se trebaju promijeniti.

METETE

4 New Landscape

® Create New Import from File

M_Ground_Grass

€D

Material

n a materia zee landscape layers

0 elements

qoo oo Eliooo
S ¥ S 7
S VK 2

Slika 6.3 Prozor postavki tla

Prva i najbitnija promjena koju je potrebno napraviti je odrediti materijal,
materijal je tekstura koja ¢e se pojaviti po cijelom tlu. U ovom slu€aju koristena je
tekstura M_Ground_Grass koja dolazi besplatno uz Open world paket. Sliedece
opcije su veli€ina svijeta, koja moze biti neke odredene veli€ine ili jednostavno
koristecCi tipku Fill World popuniti cijeli svijet tom teksturom. Nakon pritiska tipke
Create mapa ¢e se popuniti odabranom teksturom. Nakon §to se tlo ucita dobro je
dodati jos jedno svijetlo u scenu, ovoga puta Directional light, koje takoder
osvjetljava cijelu mapu te nudi opcije mijenjanja boje svijetla i intenzitet za postizanje

ljiepSih efekata.



6.2 Skulpturiranje tla

Sljedeéi korak je skulpturiranje tla koristeé¢i dostupne kistove. Za pristup
kistovima potrebno je kliknuti na Sculpt ikonu u gornjem lijevom izborniku koja se
pojavi nakon pritiska na ikonu planine. U postavkama se odredi veli€ina i jaCina kista
te njegov tip pritiskom na tipku Sculpt tool. Drzanje lijeve tipke misa tlo ¢e uzdizati

dok drzanje tipke SHIFT i lijevog miSa tlo ¢e spustati. Koristenjem te 2 metode

izraduje se mapa koja u ovom slucaju je zatvoreni krug gdje ¢e se odvijati utrka.[8]

Slika 6.5 Izgled zavrSene mape nakon skulpturiranja



6.3 Stvaranje blend materijala

Unreal daje mogucnost izrade mjeSavine materijala (eng. Blend material) koji
za razliku od obi¢nih materijala ima nekoliko tekstura koje se preklapaju jedna s
drugom. Ono $to takav materijal omogucava je bojanje teksture na pocetni sloj bez

grubih rubova na prijelazima izmedu tekstura. Ta tehnika omogucava vrlo brzo

teksturiranje velikih povrSina i uvijek se je moguce vratiti i nesto promijeniti. [9]

Slika 6.6 lzgled tla

Prvi korak je izrada novog materijala, materijal se izraduje desnim klikom u
mapu gdje se ga sprema te odabirom Material iz izbornika. Nakon $to se materijalu
da ime, materijal se moZe otvoriti. PoCetni materijal nema teksture ni nikakvih

pocetnih opcija, te sve Sto je potrebno treba ru¢no napraviti.

10



6.4 Uredivanje novog materijala

Novi prozor koji se otvori naziva se Material editor, on radi na slichom principu

kao i Blueprints skriptiranje tj. spajanjem blokova dobivaju seZeljeni efekti.

Desnim klikom na praznu povrsinu otvorit ¢e se izbornik u kojeg se moze upisati Sto
se trazi. Prvo $to je potrebno je Landscape layer blend.

Ol Layer blend omogucava da se izmijeSaju

O Base Color

razliCite teksture zajedno u jednu. U njega se

" LayerBlend ¥

o spajaju sve teksture koje se umecu u
materijal te spajaju u pripadajuce tocCke na
desnoj strani.

O Normal
O World Position Offset

O Ambient Occlusion

O» Pixel Depth Offset

Slika 6.7 lzgled blokova

4 Material Expression Landscape Layer Blend Sljedeci korak je dodavanja

4 Layers lTelements = @ imena novih tekstura

40 pritiskom na Layer blend u
Layer Name trava . "
o editoru te pritiskom na
Blend Type LE Height Blend - ) .
simbol ,+“ u lijjevom

Preview Weight

izborniku, on ¢e napraviti novi materijal Slika 6.8 Opcije bloka Layer Blend
kojemu se onda da Zeljeno ime, u ovom slu¢aju ,trava“ te mijenjanje Blend tipa u
LB_Height_Blend $to omogucuje koriStenje normal mapa u teksturi. Ovo se radi dok

se ne dodaju sve Zeljene teksture u nas mikser (eng. Blender).

11



6.5 Dodavanje tekstura

Dodavanje tekstura u materijal radi se klikom i povlaCenjem u prozor editora.
Teksture koriStene ovdje nalaze se u open world demo paketu prethodno dodanom u
projekt pod nazivom grassOl, leafpath te forrestpath. Osim dodavanje samih
tekstura potrebno je dodati i njihove normal mape koje se nalaze kraj njih u istoj
datoteci. Prije nego se teksture spoje potrebno je dodati joS jedan element pod
nazivom Landscape Coordinates. On omogucava da mijenjamo veliCinu naSih
tekstura u svijetu.

Texture Sample A
UVs o

Texture Sample A
UVs (0]

Texture Sample A

Texture Sample
UVs (0 L

UVs

Texture Sample A Texture Sample
UVs (o] UVs

Slika 6.9 Teksture

Slika 6.10 Spajanje bloka

Nakon spajanja tekstura i koordinata spajaju se teksture u mikser, vazno je da
se mikser duplicira te se na isti nacin spoje i normal mape inace materijal nece biti
valjani. Takoder za koriStenje opcija refleksije i gruboée dodaje se novi element
Scalar parameter koji se spoji u pripadajuce toCkice na materijalu te jednostavnim
mijenjanjem vrijednosti tog parametra odredivati refleksiju i grubost materijala.

Materijal nakon toga treba dodati kao materijal na element landscape.

12



T Samge

Slika 6.11 Konacni izgled materijala.

Slika 6.12 Izgled materijala u prozoru material editora

13



6.6 Bojanje mape novim materijalom

Za teksturiranje tla novim materijalom potrebno je prvo oti¢i u pripadajuci
izbornik s opcijom bojanja gdje se biraju teksture te se jednostavno kistom dodaju na
mapu. Kod prvog pokusaja bojanja biti ¢e potrebno kliknuti na ,+“ kraj imena teksture

kako bi softver mogao napraviti novi sloj koji njemu omogucuje mijeSanje tekstura.

V49
4.:;.3\ ﬂ: f{b

~
Manage  Sculpt EET:

4 Landscape Editor

&

Ve
Paint Circle

[ Tool Settings

4 Target Layers

qugi
e Ly

Slika 6.13 Sucelje za bojanje tekstura

v TR e oy gy

linapa (Persistent)

Slika 6.14 Bojanje mape novim teksturama

14



6.7 Dodavanje drveca i ostalih modela mape

Nakon bojanja mape potrebno je dodati drvecCe te joS neke modele kako bi
mapa bila Sto realistiCnija. Modeli se dodaju klikom i povlaCenjem u scenu, na taj
nacin moguce je manipulirati veliCinom modela, rotacijom i naravno pozicijom, ova

tehnika je koriStena za dodavanje drveca duz stazu gdje se vozi igraC te za pecinu.

s ey & ‘ « A " . .
6? 7 A 3 £ . Layel: zaursni_naga (Persistent)

Slika 6.15 Izgled mape

Za drvece van mape koriStena je opcija Foliage koja dodaje modele drveca u

kist tako da se modeli dodaju ,bojanjem” po samoj mapi.

Paint

Modele se dodaje povlacenjem u
izbornik ili koritenjem trazilice, a bojanje
| se vrSi na isti nacCin kao i kod bojanje
tekstura. Ova tehnika stvara drveée kroz
koje igra€ prolazi, zbog toga nije
koristena za drveCe na stazi, posto u
slu€aju sudaranja sa njima nije poZzeljno

da igrac€ prode kroz njih.

Slika 6.16 Izbornik za dodavanje biljaka

15



(Persistent)
A

bar ol o

Slika 6.18 Konacni izgled mape iz igraceve perspektive
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7. Dodavanje igracCa i priprema za programiranje

Prije poCetka samog programiranja potrebno je u mapu povuci nekoliko dodatnih
komponenti nuznih za samo programiranje. Posto je programiranje radeno unutar
internog alata za skriptiranje, vecC prije spomenutog Blueprint alata, potrebno je
napraviti nekoliko klasa u kojima ¢e se odradivati samo skriptiranje. Kod izrade klasa
potrebno je odabrati roditelj klasu (eng. Parent class) od koje ¢e klasa uzeti neka

svojstva. Roditelj klase mogu biti:

e Actor (objekt koji se moze postaviti bilo gdje u svijetu)

e Pawn (objekt kojeg se moze dobivati inpute od kontrolera)

e Character (objekt koji ima sposobnosti da hoda, skace i slicno)

e PlayerController (objekt koji je odgovoran za kontroliranje igracevog lika)

e Game Mode (Game Mode definira igru koja se trenutno igra, njena pravila
i sli€no)

Takoder osim gore navedenih klasa postoji i jo§ mnostvo drugih klasa s

razli¢itim namjenama. Sama izrada klasa je vrlo jednostavna.

Potrebno je desnim klikom miSa kliknuti u mapu sa sadrzajem te odabrati
Blueprint class, nakon toga pojavit Ce se prozor koji ¢e imati sve navedene roditelj
klase. Za ovu igru koristene su roditelj klase Actor, PlayerController, SaveGame te
posebna vrsta klase macro library koja je koriStena da vrijeme pretvori u tekst koji je
standardno zapisan u decimalnom zapisu u normalni zapis koji igra moze prikazati
na ekranu. Ostale klase sluZze za raCunanje vremena, spremanja vremena kako se
moze utvrditi najbolje vrijeme te brojanje krugova i provjeravanje da li je igra€ proSao

kroz kontrolne tocke.
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7.1 Dodavanje pocetne pozicije

Prije izrade samih klasa potrebno je uzeti jedan osnovni element sa lijeve
strane izbornika pod imenom Player Start, kao $to mu i samo ime kaze taj
element oznaCava gdje ¢e igra€ zapoceti igru tj. gdje ¢e se njegov lik stvoriti kada
igra pocne. Element je zatim dovoljno samo povuéi u mapu na dio staze gdje za
to najbolje odgovara, takoder za preciznost je moguce pritisnuti tipku End na
tipkovnici koja ¢e automatski spustiti element na zemlju. Takoder nuzno je obratiti
paznju na plavu strelicu koja se vidi sa jedne strane elementa, ona upucuje na

smijer u koji ¢e igrac gledati. [10]

Slika 7.1 Izgled pocetne pozicije

Zahvaljuju¢i ovom elementu moguce je u bilo kojem trenutku promijeniti gdje
Ce igraC€ zapoceti igru povlacenjem elementa na drugo mjesto na stazi ili cijeloj mapi.
Za testiranje je moguce pritisnuti Play na vrhu sucelja ili pritiskom ALT+P, igra ¢e
zapoceti na mjestu gdje je stavljen start element.
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7.2 Izrada prvih klasa

Kod kreiranja klasa prva klasa koju je potrebno izraditi je klasa kontrolnih
toCka (eng. Checkpoint). Kontrolna toC¢ka sluzi za vracanje igraca na njenu poziciju
ukoliko se prevrne ili Zeli vratiti zbog bilo kojeg razloga, u drugim igrama ona moze
sluziti kao toCka na koju se igraC vra¢a nakon Sto umre ili izgubi. Za njenu izradu
dovoljno je kliknuti desnim klikom u mapu te odabirom blueprint class a nakon toga
Actor. Nakon $to je klasa izradena potrebno ju je nazvati, za ovaj projekt koristen je

naziv checkpoints. [11]

u

O camerashake
& (O DamageType
O DragDropOper;

Miscellaneous

Slika 7.2 1zbornik biranja roditelj klase Slika 7.3 Izbornik izrade blueprinta
Istim postupkom izradene su i ostale klase. Za klasu kontroler izabrana je roditel]
klasa PlayerControler, za klasu SaveGame odabrana je roditelj klasa Save Game
koristedi traZilicu vidljivu na slici gore i na kraju klasa koja ¢e imati opcije utrke

nazvana opcije za koju je odabrana roditelj klasa Actor.
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8. Postavljanje sustava kontrolnih tocaka

Za izradu sustava kontrolnih toaka nuzno je prvo odrediti i napraviti nekoliko
nuznih koraka kako bi cijeli sustav funkcionirao pravilno. Potrebno je odrediti treba i
igraC vidjeti kontrolne toCke ili ne te kako odrediti da li je igraC proSao kroz iste. Za
svrhe testiranja za vrijeme izrade definitivno je lakSe kada su tocCke vidljive i imaju
neki fiziéki oblik kroz koji igraé mora proéi. Sto se ti¢e prolaska kroz iste to je najbolje
odraditi detektirajuéi igracevu brzinu dok prolazi kroz kontrolnu toCku umjesto
njegove orijentacije. Ukoliko se detektira orijentacija, igra nece detektirati igraca da
je prosao kroz toCku ukoliko prolazi kroz toCku unatrag, Sto je neprakticno posto se
igraC moze preokrenuti taman prije ulaska u to¢ku. Zbog toga je najbolje detektirati
njegovu brzinu, ako prode kroz toCku sa bilo kojom brzinom racunati ¢e se kao
korektan prelazak kroz toCku i nec¢e kazZnjavati igraca ukoliko preokrene taman prije

ulaska u kontrolnu to¢ku.[20]

Sto se ti¢e vizualne reprezentacije tocaka, najbolje je koristeéi sustave Sestica ili
neke 3D modele. Za svrhe testiranja posluZiti ¢e i osnovni izgled kontrolnih toCaka, a
kasnije ga je uvijek mogucée promijeniti kada uvidimo da sustav radi pravilno. Posto
je promjena vizualnog dijela ovog sustava najjednostavniji dio koji je moguce rijeSiti u
par klikova najbolje se fokusirati na skriptiranje sustava kontrolnih to¢aka, a tek na

kraju ulaziti u vizualni dio sustava kontrolnih to¢aka.
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Prvi korak kod kretanja izrade ovog sustava je otvaranje klase iz mape. Ono

Sto ¢e se otvoriti je blueprint editor. [12]

FComponen

4+ Add Component -

(0 kontroina_tocka(se)
b @y oot

Find In Current Blueprint Only

Slika 8.1 Izgled sucelja blueprinta

U ovome prozoru su sve opcije koje su nuzne za izradu ovoga sustava. U
sredini se nalazi plo€a za nase nacrte (eng. Blueprints) a iznad nje imamo 3 prozora
izmedu kojim se mozemo izmjenjivati, Viewport — koji nam daje 3D prikaz kako ono
na ¢emu se radi izgleda ukoliko je to moguce, Constuction Script te Event Graph. U
ovom slu€aju svo skriptiranje radi se unutar Event graph prozora, to je prozor u

kojem se programiraju dogadaji vezani uz kontrolne tocke.

Prvi korak je da se otvori Viewport za 3D prikaz onoga na ¢emu se radi.
Nakon toga potrebno je napraviti novu scenu klikom na Add component tipku u
gornjem lijevom kutu te upisom kljuCne rijeCi scene u trazilicu te odabrati element
~ocene” koji ¢e se pojaviti. Nakon toga moguce je element preimenovati ili ostaviti
pod nazivom scene te ga klikom povuci na Default Scene Root element koji se nalazi
iznad njega kako bi ga zamijenili.Zatim se dodaju elementi Box Collision, Arrow i

Particle System.
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+ Add Component ~ . o - [ No debug object selected v

. My Blueprint

i e T > -
4G

+

Slika 8.2 Sucelje blueprinta
Box Ce sluziti kao vizualna reprezentacija prostora kroz koji igra¢ mora proci
kako bi aktivirao kontrolnu toCku dok strelica sluzi kao indikator smjera u kojem mora
proci kroz kontrolnu toCku. Sada je potrebno povecati Box posto je sada premali da

bi igra€ proSao kroz njega, a to se moze selektiraju¢i Box te promjenom Y i Z veli€ine

na’.

4 Transform
Location d 00cm |4 00ecm  Jd 00cm |
Rotation d 00" offo00t  ofd00t O
Scale = X EE "R - K . -

Mobility [ Static Ll

Slika 8.3 Postavke boxa

Osim veliCine potrebno je jo$ promijeniti 2 opcije, a to su Hldden ingame
kojemu je potrebno maknuti kvacicu te Collision Presets na OverlapOnlyPawn. Prva
opcija omogucava da se Box vidi u igri dok druga opcija oznaCava da samo Igrac
moze proci i aktivirati kontrolnu toCku, to spreava aktivaciju toaka iz drugih izvora

koji nisu igraci.

Hidden in Game

Slika 8.4 Opcija sakrivanja u igri
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[ Collision Presets OwverlapOnly Pawn w jal

Slika 8.5 Opcija preklapanja elemenata

Prije poCetka skriptiranja potrebno je napraviti varijable koje ¢e klasa koristiti.
U slucaju kontrolnih toCaka potrebna je jedna varijabla koja ¢e oznacavati koliko
kontrolnih to€aka ima trenutno u stazi te takoder i takozvani Event Dispatcher koji ¢e
ostalim klasama javiti da je kontrolna toCka bila aktivirana. Posto ¢e postavke sa
vremenima, brojem krugova i broj kontrolnih toCaka kontrolirati druga klasa koja cCe

ovoj klasi posiljati vrijednosti ovdje nece biti definiran broj kontrolnih tocaka. [13]

Za izradu varijable potrebno je pritisnuti na plus kraj varijabli te nazvati

varijablu.

AVariables

4 Components
Box

Arrow

Scene

Slika 8.6 Komponente

Nakon izrade varijable potrebno je promijeniti njen tip u integer te staviti

kvadicu na Editable.

4 Variable

Variable Name CheckpointMumber

Variable Type

Editable

Slika 8.7 Postavke varijable

Na isti nacin potrebno je izraditi novi dispatcher koji ¢e ostalim klasama davati

do znanja da li je kontolna toCka stvarno aktivirana.
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Sada je potrebno pritisnuti New pod opcijom Inputs te napraviti novi input koji
Ce prenijeti koja kontrolna to¢ka treba biti sliede¢a nakon Sto je trenutna aktivirana.

4Event Dispatchers = Event Dispatcher

a

Search D Eﬁ'

4 Delegate

Category Default -
4 |nputs

& NextCheckpoint @@integer [

Slika 8.8 Izrada dispatchera

Sljededi korak je izrada skripte koja detektira prolazak igraca kroz prije izradeni Box.
Za pocetak potrebno je pritisnuti desnim klikom Box, te odabrati opciju Add Event, te
OnEventOverlap. Taj dogadaj oznaCava da ¢e kontolna to¢ka biti prijedena samo
kada igra¢ kroz nju prijede, a ne kada ju dodirne, zato je u imenu End a ne Begin.

4@ Scene
R, Arrow

- mponentBeginOverlap
Copy Add OnComponentEndOverlap
\C entWake

M 1y Elue

Duplicate

+Add New [,

Sl dpli F;E'|

452 EventGraph
rent BeginPlay
> Event ActorBeginOverlap
<> Event Tick
4 Functions
#¢ ConstructionScript

Macros

Slika 8.9 Dodavanje dogadaja
Prozor ¢e se automatski prebaciti u Event Graph u kojemu je sada dobro

obrisati sve osim novo napravljenog dogadaja.[7]
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. <> OnComponentEndOverlap (Box) )

C
Other Actor
Other Comp

Other Body Index Or

Slika 8.10 Izgled napraviljenog dogadaja

Pritiskom na krug kraj Other Actor te povlaéenjem u prazni prostor otvara se
prozor traZilice kroz koji se dodaju sve klase i varijable koje su moguce, u ovom
slu¢aju potrebno je dodati element Cast To VehicleBlueprint. Time se daje do znanja
da se ovaj dogadaj bazira za vozilo koje ¢e igrac voziti, tj. da ¢e vozilo biti to koje ¢e
se provjeravati za uspjesnost prolaska kroz kontrolnu to¢ku. Ukoliko nije vozilo to

koje je proslo kroz kontrolnu toCku nece se dogoditi nista.

<> OnComponentEndOverlap {Box) “v+ CastTo VehicleBlueprint
. —— .

Other Actor Object Cast Faile

Other Comp As Vehicle Blueprint

Other Body Index O

Slika 8.11 Spajanje blokova
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Ono &to je nuzno napraviti je detektirati prolazak vozila kroz Box. To je
ostvareno tako da se prvo povuce prije izradena strelica i ispusti u skriptu. Posto je
veC prije objasnjeno da ona sluzi kao indikator smjera u kojemu igra¢ mora proci,
njen smjer se moze kombinirati zajedno sa brzinom vozila. Koriste¢i Branch, element
koji uzima uvjet te zatim ovisno o istinitosti uvjeta radi odredenu radnju, ispitano je

da li je vozilo pro$lo kroz to€ku u pravom smjeru.

& onComponentEndoverlap (Box) »+ Cast To VehicleBlueprint L Branch

[ o True D
Other Actor Object CastFailed > Condition False D
Other Comp As Vehicle Blueprint

Other Body Index

7 GetVelocity

Target Retum Value @

J GetWorldRotation
arg J GetRotationXVector

P e
Amow )

Target RetumValue @ —— @ InRot Retum Value @

Slika 8.12 Izgled prvog dijela skripte

Ukoliko je uvjet pogreSan nece se nista desiti, no ukoliko je uvjet toCan pozvat
Ce se event dispatcher koji daje ostalim klasama i funkcijama do znanja da je
kontrolna toCka prijedena. Takoder se skrivaju sustavi Cestica i Box, to ¢e znaditi da
prijedena kontrolna toCka postaje nevidljiva nakon prelaska kroz nju, a ona koja
slijedi nakon nje postaje vidljiva. Box sam po sebi nije potrebno sakriti preko skripte
veC je najbolje ga sakriti u njegovim opcijama po zavrSetku samog skriptiranja i
programiranja svih ostalih elemenata. On sluzi samo kao vizualni prikaz kontrolnih
toCaka koji ¢e se kasnije zamijeniti konkretnim izgledom kao Sto su cCestice ili 3D
model.

f Set Hidden in Game

L Branch 8= call CheckpointClear _
» Tuelp —— B » -»

Condition False > f Target Generate Overlap Events

SET

New Hidden [
Target
Propagate to Children ()

—
Checkpoint Number @~

Slika 8.13 Izgled drugog dijela skripte
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9. Pocetak programiranja sustava krugova

Sustav krugova predstavlja skriptu koja ¢e brojati koliko krugova je odradeno

u utrci. Ukoliko su prijedeni svi zadani krugovi igra zavrSava, ukoliko nisu

nastavlja se u slijedeci krug.Za ovaj sustav koristi se blueprint ,opcije” koji je

prethodno izraden. Unutar njega za 3D prikaz blueprinta mozZe se Koristiti

komponenta Billboard koja nije niSta drugo nego 2D slika koja je uvijek okrenuta

prema kameri, to nam omogucéava da blueprint povu¢emo u samu mapu te ga

uvijek selektiramo iz glavnog prozora igre. Time je vrlo jednostavno promijeniti

broj krugova i vremena utrke iz glavnog izbornika bez potrebe da se dodatno

otvaraju blueprinti i traZi se po skriptama.

Za pocetak potrebno je stvoriti nekoliko varijabli koje igra treba, a to su

varijable za broj krugova, zadana vremena, vremena koja igra€ postigne, broj

kontrolnih toCaka te joS$ varijable za spremanje igre.

4Variables

4 Components
Billboard

4 Opeije Utrke

== DefaultBestLap

== DefaultBestTime

SaveGameMame
Event Dispatchers

5 Details

Ho-
4 Variable
Variable Nam
Variable Typs HH
Editable
Tooltip

Category

opcije utrke -

Slika 9.1 Izbornik postavki varijabli

Varijable broja krugova te vremena su
integeri dok je ime za spremanje igre
String. Ono $to je bitno kodizrade ovih
varijabli je stavljanje opcije ,Editable” na
istinito, tj. stavljanje kvacice kraj nje. To
oznacava da vrijednost varijable nije fiksna
vrijednost ve¢ se moze uvijek mijenjati po
zelji. Po izradi varijabli pritiskom na tipku
compile i save spremaju se sve promjene.
To znadi da je element moguée dodati u
samu igru jednostavnim povlacenjem.
Selektiranjem elementa vidi se da su sve
opcije gdje trebaju biti. Opcije je zatim

moguce urediti po zelji.
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Search

4 Opcije Utrke
Max Laps
Default Best Lap
Default Best Time

Save Game Name Igra_save )

Slika 9.2 Izbornik sa napravljenim opcijama

SliedeCa varijabla je za kontrolne tocke. Nju je dovoljno nazvati
kontrolneTocke, a kategoriju pod koju spada Kontrolne to¢ke. Ono po ¢emu se ova
varijabla razlikuje od ostalih je da njen tip nije integer ve¢ ,opcije“ tj. njen tip je ime
Blueprinta u kojemu se kontrolne toCke stvaraju (ranije izradeni blueprint). Varijablu
je potrebno pretvoriti u listu (eng. Array)[14] pritiskom na ikonu kraj opcije tipa
varijable. Razlog toga je spremanje svih kontrolnih to¢aka u ovu varijablu. Sa svim
kontrolnim toCkama u jednoj varijabli, koriStenjem jednostavne petlje moze se rijesiti
problem stvaranja sljedeée kontrolne to¢ke kada je prethodna prijedena. Posto petlja
ide od prvog elementa u listi do zadnjeg, sve Sto je potrebno je dodati sve kontrolne

toCke po redu kako su rasporedene u listu.

4 Variable
Variable Name
Variable Type EEEG pcije -
Editable

Toolp —
v .

Private
Category Kontrolne todke -
P None |

-

Slika 9.3 Postavke liste

Zadnja varijabla potrebna je broj kontrolnih toCaka, ta varijabla ¢e biti tipa

integer bez kategorije i bez opcije Editable.
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4 Variable

Variable Mame BrojTocaka

Variable Type H
Editable [

Slika 9.4 Varijabla to¢aka

Nakon nje potrebo je stvoriti funkcije koje ¢e ovaj blueprint obavljati. Te
funkcije su provjera ako je utrka zavrsSila, provjera zavrSetka kruga, mijenjanje
rekordnog vremena sa igraCevim vremenom ukoliko postigne bolje vrijeme te
aktivacija slijedece kontrolne toCke nakon $to je prva prijedena. Kod stvaranja
funkcija vazno je odrediti koje vrijednosti funkcija prima te koje i kada vrijednosti
vraca. Kod funkcije koja provjerava zavrSetak utrke nije potrebno primati inpute
ali je bitno da ona vraca vrijednost tocno ili netoCno ovisno o zavrSetku utrke.
Izrada funkcija radi na istom principu kao i izrada varijabla, a opcije o inputima i

outputima nalaze se na dnu opcija kod izrada funkcije.

4Functions

f krajutrke
[ aktivacijaKontrolneTocke
Macros

4Variables
< Components
Billboard

4 |nputs

Il Slijedeca kontrolna tocka .Kmt.-mnav

4 Qutputs

Slika 9.5 Lista funkcija
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9.1 Pisanje skripti u funkcije

Nakon dodavanja funkcije kre¢e se na izradu skripti unutar funkcija. 1zrada
skripti radi na principu dodavanja blokova na platno te spajanja vrijednosti koje se
nalaze na njima. Svaki blueprint ili funkcija unutar blueprinta uvijek ima pocetni
blok u sebi sa nazivom blueprinta ili funkcije, na taj blok dodaju se svi ostali
blokovi koji obavljaju neku radnju, time se prilikom pozivanja te funkcije izvrSava
skripta. Sami blokovi su funkcije koje postoje u samom Unreal Enginu, na primjer
blok Posses koji daje igracu kontrolu nad objektom, blok Destroy koji uniStava

element u igri ili blok Set Hidden in Game koji skriva objekte u igri.

T Aktivacija KOntrolne Tocke

D s e - B
Next Checkpoint Target
New Hidden (J
Propagate to Children [:]

e — Generate Overlap Events
Target Trigger Box

Target
Target Particle System

Slika 9.6 Skripta aktivacije kontrolnih to¢aka

Ova skripta sakriva particle system koji se pojavljuje kao kontrolna tocka. Na
pocCetni blok dodan je blok Set Hidden in Game koji sakriva elemente u igri.
Elemente koje sakriva potrebno je spojiti u vrijednost Target. Zadnji blok koji je
dodan je Generate Overlap Event koji pokrece dogadaje vezane uz preklapanje

objekta (preklapanja vozila i kontrolne tocke).
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Slika 9.7 Skripta za provjeru krugova

Ukoliko je viSe krugova u igri ova skripta provjerava da li je igra€ proSao kroz sve
krugove u igri, te da li je zavrSio utrku prosavsi kroz sve kontrolne toCke. Ovdije
koriStenjem bloka Branch koji uzima uvjet i vra¢a vrijednost to¢no ili neto¢no se
provjerava ako trenutna kontrolna toCka je zadnja u nizu. Ako kontrolna tocka nije
zadnja u nizu poziva se blok Update Checkpoint koji stvara sljede¢u, a ako
kontrolna toc¢ka je zadnja u nizu poziva se blok Update lap koji pokrece sljededi

krug.

B Vremena

\\ F -
S’ SET
J/I

__—@ Defaultbestlaptime (o |

" Default Best Lap @—— Target

T ——-. Ve

Controller Reference oo | » SET

@ Defaultbestracetime

/ Target

" Default Best Time @—

Slika 9.8 Skripta koja postavlja vremena

Skripta koja zadaje pocCetna najbolja vremena za cijelu utrku te za jedan krug.
Varijable Default Best Lap i Default Best time se spajaju na blok SET koji sprema
njihove vrijednosti. Ovo su vrijednosti koje ¢e biti vidljive igracu zbog toga je
nuzan ovaj postupak.
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Nakon svih skripti u funkcijama potrebno je napraviti i nekoliko blokova skripta
i u Graph Editoru. Graph editor je najlakSe definirati kao glavnu funkciju jednog
blueprinta. Prvo je potrebno pozvati kontroler i zapoceti igru. Takoder je potrebno
i pozvati funkcije te dogadaje iz drugih blueprinta. Neki od dogadaja koji su
potrebni nisu ni napraviljeni te ih je potrebno napraviti u pravom blueprintu.
Dogadaji poput ponovnog pokretanja igre nakon zavrSetka utrke svi Ce biti
spremljeni u kontroleru kao glavhom blueprintu za sve funkcije vezane uz

pokretanje, spremanje i zavrSavanje igre.

& Activate Checkpoint

Slika 9.9 skripta sa petljom

Ovo je prvi dio skripte koja pokrece sustav kontrolnih to¢aka, postavlja prvu
kontrolnu toCku te ukoliko igra¢ prode kroz kontrolnu to€ku sakriva prijasnju toCku
te stvara novu kontrolnu toCku ispred njega. Skripta je odradena na nacin da
petlja aktivira prvu kontrolnu to¢ku u listi, a nakon prelaska kroz nju skripta ¢e ju

sakriti, a sliedeca toCka postatce vidljiva na mapi.
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Target
Array Index O» 9
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"© Lap Check

E Branch

"© Checkpoint clear _

Next Checkpoint @ —— .
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C=» »—» Te B
» Target [self] Condition False [ \ - Rﬁs.ltart
»

Target
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—_—
Controller Reference

Slika 9.10 Drugi dio skripte

U drugom dijelu skripte nalazi se petlja koja je spojena na blok koji poziva
dogadaj Checkpoint Clear. Blok Checkpoint clear te blok Bind event to
Checkpoint clear se sami spoje nakon dodavanja samo jednoh od njih. Na blok
Checkpoint clear je dodan blok Lap Check koji poziva funkciju Lap check i
provjerava ako je zavrSio zadnji krug. Kao uvjet koristi se boolean varjabla Race
complete koja vraca vrijednosti true ako je zadnji krug zavrSio. Vracanjem

vrijednosti true poziva se blok Restart koji ponovno pokrece igru.
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9.2 Stvaranje varijabli u kontroleru

Prije nego je moguce zavrsiti sve skripte u blueprintu ,opcije“ potrebno je
stvoriti nekoliko funkcija i varijabli u kontroleru. On ujedno ima i najviSe skripti
posto se radi o skriptama koje pokreCu i zaustavljaju sve ostale. Za kontroler se
moze reci da je centar tj. glavni blueprint u cijelom projektu. Potrebno je napraviti
funkcije koje ucitavaju i spremaju rezultate igre, inicijalizirati sav tekst te izraditi
funkciju koja provjerava vremena kruga i cijele utrke te ih pravilno prikazuje na
ekranu. Za to c¢e trebati napraviti skriptu koja pretvara broj€ane zapise u
tekstualni oblik koji se moze prikazati na ekranu. Unreal omogucuje pisanje
makro naredbi koje se mogu pozvati kasnije da odrade neki zadatak. U ovom
slu¢aju makro komande ¢e biti koriStene za pretvorbu zapisa vremena u
tekstualni oblik. Vrijeme u Unrealu je prikazano samo u sekundama, a posto igra
treba imati minute, sekunde i milisekunde potrebno je pretvoriti vrijeme u takav
zapis. Takoder za prikaz na ekranu potrebno je pretvoriti vrijeme u varijablu string

kako bi se cijelo vrijeme moglo prikazati na ekranu kao jedna linija brojki.

Prvo je potrebno stvoriti nuzne varijable. Varijable trenutnog kruga i

maksimalnog broja krugova su tipa integer dok su sve ostale varijable tipa float.

== Krug
== max_krug
== yrijeme_uirke

== yrijeme_kruga

== defaultt
== defaultbestls

Slika 9.11 Varijable u kontroleru

Osim standardnih varijabli potrebne su i varijable tipa Text za vrijeme,

krugove, ime mape te tekst koji Ce ispisivati odbrojavanje kod poCetka utrke.
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vrijeme_text

currentLap_text
besttimetext

namecfmap

readytext

Slika 9.12 Tekst varijable

Zadnje varijable koje su potrebne su boolean varijable za pocCetak i kraj utrke.
Boolean je tip varijable koji moze imati vrijednost True ili False. Osim tih varijabla
potrebna je varijabla respawnLocation tipa Transform. Ta varijabla koristit ce se kod
vracanja igrac¢a na prijasnju kontrolnu to¢ku ukoliko se on prevrne i pritisne tipku koja
¢e ga automatski vratiti na prijaSnju kontrolnu to€ku. Zadnja varijabla je Save tipa

Text koja u sebi nosi ime spremljene igre, u ovom slucaju to je G_SaveGame.

Slika 9.13 Boolean varijable
4Functions Override » <= Function
#r ConstructionScript
f initText

{ RaceTimeCheck
f LapTimeCheck

Slika 9.14 Funkcije

Kontroler ima 6 funkcija: pokretanje teksta, provjera ima li spremljene igre od

prije, spremanje igre, ucitavanje igre, te provjere vremena za krug i utrku. Osim njih
potreban je i dispatcher pod nazivom UtrkaPocela koji ¢e samo dati do znanja

drugim funkcijama da je utrka stvarno pocela.[15]

Prve 2 skripte koje su ujedno medu najmanjima su Load i Save game. Njih je

najbolje odraditi prvo posto su vrlo jednostavne.
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Bestaptime @
)

ave Game to Slot

[ Create Save Game Object _ ~+ CastTo SaveGame
p===p
0Obj

Slika 9.15 Skripta spremanja igre

Skripta za spremanje igre uzima vremena te ih stavlja u novi Save slot koji
Unreal sam izraduje u pozadini. Ovo je automatizirani postupak te jedina stvar koja

je potrebna je pravilno spojiti elemente koje treba spremiti ostalo ¢e se samo izvrsiti.

B8 Load the Game f Load Game from Slot “++ Cast To SaveGame
»—>

Retumn Value Object

SET SET

»——»

___——@® Bestiacetime

Saved Best Lap @

Saved Best Time @———

Slika 9.16 Skripta ucitavanaj igre
UcCitavanje spremljene igre je joS jednostavnije, skripta samo ucita spremljenu
igru te varijable koje su spremljene, u ovom slu¢aju najbolja vremena utrke te ih

stavlja umjesto zadanih vremena.

“& Load the Game
8 Save Game Check | Does Save Game Exist T Branch Taiget is Piayer Cont
=== ot —— 1 J Tuep —— P

Slot Name Return Value Condition False B Target [self ]

SET SET

@ Bestlaptime o @ Bestracetime
i {

-»

Defaultbestlaptime @ Defaultbestracetime @-

Slika 9.17 Skripta provjere spremljenih igara

Posljednja skripta provjerava postoji li spremljena igra, ukoliko postoji uCitava

ju, ukoliko ne postoji uCitavaju se zadana poc€etna vremena utrka te se spremaju.

Za pretvaranje vremena u tekstualni oblik koriSten je makro sustav Unreal

engina.
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Blueprint makro je blok koji prima vrijednosti, obraduje ih te vraca van nove
vrijednosti. Najbolji primjer je makro koji prima vrijednosti 'a’ i 'b', a vrac¢a vrijednosti

'‘atb'.

Kod prvog otvaranja makro blueprinta potrebno ga je nazvati, u ovom slucaju nazvan

je time to text. Nakon preimenovanja treba zadati ime i tip inputu i outputu.

5 Detaile Makro zapoCinje sa inputom te se grana u 3

Y« ] © - stupa. Stup za minute, sekunde i milisekunde.

4 Graph

pescription (D Svaki stup zatim uzima vrijednost vremena te ju
pretvara u minute, sekunde ili minute. Stup za

minute dijeli vrijednost vremena Kkoja je u

sekundama sa 60 i time se dobivaju minute.
4 Inputs

ATime  Nesrloat < T Nakon Sto se sve vrijednosti zaokruze, izmedu
njih se stavljaju dvotoCke, te na kraju sve
4 Outputs vrijednosti se spajaju u jednu varijablu tipa

il Time as text J@@Text v fH
string.To ¢e omoguciti da se sve vremenske

Slika 9.18 Input i output vrijednosti koje igra ima prikazu na ekranu igracu

u pravilnom formatu i obliku.

teksts konverzija

Slika 9.19 Izgled skripte
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Em Text

T ———

B \
SET
-» -
fToText (int) @ Current Lap Text C

@ Value Return Value @

Krug @~ v

Max Krug @ — —_ S ToText (int)
I @ Value Return Value @ —__

—»
@& Maxlaptext
v

& ; Time to text ( SET
i ~» » =

@ Time Time As Text @ .l
/ ——— @ Bestlaptext _ O
e -

{7} Time to text
__“ ime to te <_-’ SET 5

@ Time Time As Text @ !
T — / — @ Besttimetext
Bestracetime @

Bestlaptime @

Slika 9.20 Skripta init tekst

Funkcija init Text sprema broj krugova te vremena u varijable tipa string, za
vremena koja nisu cijeli brojevi koristi se novo izradeni makro koji te iste pretvara u

tekstualni oblik.

= Race Time Check —_— : SET

» W Vrijeme Utrke @——_ »
op Race Time . — ———
\ Taiget s Play y @ Bestracetime (& Save the Game

» » —— "y
Target [self] T Branch / - o]
,Time — @ Besttimetext o Target \*_M
» i J { s

- S @ Time  TimeA
Condition  False [

——
Vrijeme Utrke @—~__
-

! ~
Bestracetime @—

Slika 9.21 Skripta provjere vremena

Funkcija TimeCheck provjerava ako je igraCevo vrieme na kraju utrke bolje
od pocetnog vremena. Ukoliko je manje onda igraCevo vrijeme postaje novo najbolje
vrijeme te se vrijeme sprema. Ovdje je takoder koriSten blok Branch te makro

naredba kako bi se vrijednost prikazala kao string.
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SET © savethe Game

Vi g2 @
1 Lap Time Check \ - —— > /#

-
® Bestaptert \
& \ Osoplwrie ® Bestapine. @ Oy » i
- e [ot] G RaceTme Check
\W e @ .
True B

1
Target [seff] »
£ Branch

. 5] o A
Condifon  False | \ L / Target [se]
e

l © Start Lap Time

Target [selff]

Slika 9.22 Skripta provjere krugova

Funkcija Lap Check provjerava ako je igraC postigao novo najbolje vrijeme
jednog kruga te ukoliko je to istina, sprema rezultat kao novi najbolji. Kao i kod
prethodne skripte provjerava se ako trenutno vrijeme kruga je manje od zadanog

vremena. Ukoliko je to istina igraCevo vrijeme se sprema kao novo najbolje.
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9.3 Zavrsavanje kontrolera

Kada su sve funkcije u kontroleru obradene potrebno ih je u event grafu
pozvati i pokrenuti. Sve funkcije koje su do sada napravljene trenutno ne rade nista

dok god ih kontroler ne pozove.

Prvi dogadaj koji treba pozvati je provjera ima li spremljenih igara te pokretanje
funkcije koja se bavi prikazom svog teksta, zatim ponovno pokretanje igre,
prikazivanje broja krugova te pokretanje timera i postavljanje pocetnih vrijednosti
vremena ukoliko se pritisne odredena tipka te skripta koja vraca igraca na prijasnju

tocku.

¢ StartGameSetup € Save Game Check - Init Text

Target [self] Target [self]

Slika 9.23 Pozivanje funkcija

: "f Execute Console Command
© Restart SET
/ » Completed [p
» Race Start O Command \RestanLE'.'ell

O Duration [4 ] ]
= Specific Player

Slika 9.24 Skripta restart

& Lap Time Check
& UpdateLap Target i yer Cont
“C Branch
[ » »
» — » True B p—fpu >
~ Target | self

Condition False pp —ou—_p S

F
—_—
Race Complete ® Krug @ ~—® Current Lap Text [ 2 i /

f Print Text

- | | { 3 D
» ‘LI Add pin + @ Value Return Value @ =@ ihText
v

® ‘ ‘ [ ToText (int)

v

Slika 9.25 Skripta promjene krugova
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—_— s
\ {_Branch ~ - = =2 © Save the Game
o 3 ue SET
y O

Condition se e O > @ Bestlaptime

Target [self] Target [self]

— <y p——""_
Defaultbestracetime @~ | Defaultbestlaptime @—|
Race Start

Slika 9.26 Skripta pritiska tipke R

Za pokretanje timera koji odbrojava za vrijeme utrke koriSten je element
Timeline. Nakon njegovog stvaranja moguce ga je otvoriti te postaviti 2 toCke na
vremensku liniju, jednu na pocetak, a drugu na neku visoku vrijednost poput 999.

Vazno je takoder oznaciti opciju ,Use last keyframe® iznad linije.

(KGN 999.00 Use Last Keyframe? [l AutoPlay [l Loop [l Replicated

Slika 9.27 Vremenska linija

Vremensku liniju nakon izrade potrebno je duplicirati, posto su potrebne dvije.
Jedna za vrijeme kruga i jedna za ukupno vrijeme cijele utrke. Na njih je zatim
potrebno spojiti dogadaje koji zapocinju i zaustavljaju odbrojavanje vremena kao i

makro koji pretvara decimalni zapis u pravilni vr.emenski zapis na ekranu.
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£ StartRaceTime [ (® Game Time

—» SET -» SET

_——@ Vrijeme Utrke P— @ Vrijeme Text
~ ™ /

Direction LT

o M TS Time to text
Time @ — AN

™ @ Time  TimeAsText @

_— e —
& StartLapTime = i =
" : > Play Update p —————P 33 3

Finished > _——® Vrijeme Kruga o
-

m End

© StoplLapTime t New Time

Slika 9.28 Skripta vremena

Zadnja skripta ponovno stvara igra¢a na mapi. Ukoliko igra€ odlu€i da se vrati
na prijasnju kontrolnu toCku potrebno je unistiti njegov automobil, vratiti ga na
prijasnju toCku, stvoriti novi automobil te igracu dati kontrolu nad njim. Prvi dio ove
skripte nalazi se ovdje u kontroleru dok drugi dio je u samom blueprintu modela
automobila. Dio koji je u kontroleru stvara automobil na lokaciji kontrolne tocke te

igraCu daje kontrolu nad njim.

<> RespawnVehicle @& SpawnActor Vehicle Blueprint J Possess

» Return Value >
e it Target [self]
Spawn Transform In Pawn
A —

Respawn Location

Collision Handling Override
Default

Instigator

Slika 9.29 Skripta ponovnog stvaranja vozila
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9.4 Dodavanje skripti u blueprint vozila

Za izradu skripte koja ¢e se baviti vracanjem igraca na prijasnju toCku
potrebno je otvoriti blueprint vozila iz templata koji se nalazi u datoteci
VehicleAdvBP.

4 & Content
I Il Blueprints
[ Il Geon f

ehicle
Blueprint

WheelData

[ Il Maps

Slika 9.30 Lokacija blueprinta

Posto u blueprintu vozila ve¢ ima puno skripti potrebno je nove skripte
ugnijezditi bez da se poremeti red kojim se one izvrSavaju ili Sto one izvrSavaju.
Najbolji naCin za to je da se na samom vrhu doda nova skripta koja se zatim spaja
na pocetak skripte koja je od prije tu. PoCetak skripte prepoznaje se po elementu
Event Begin Play koji se nalazi na vrhu. Taj element se zatim odvoji od ostatka te se
iza njega spoji nova skripta koja se zatim spaja u onaj element gdje je prije bio Event

Begin Play.

O Even(’BeginPlay

| \ »+ Cast To PlayerControler
» »
SET
\ 77.

»
Object Cast Failed \,.
: ‘ Controller Reference
T —— As Player Controler D Respawn Location
[ Get Player Controller TpawiTocasdy —
=i Target Disable Input
» Playerindex [0]  Retum Value g o

f GetActorTransform »
Target [self]

Target | self Return Value @
: : Player Controller

——
Controller Reference

Slika 9.31 Skripta

Ono $to ova skripta radi je onemogucivanje kretanja igraa prije nego utrka
pocne, takoder postavlja poCetnu poziciju kao trenutnu kontrolnu to¢ku u slu€aju da
se igraC zeli vratiti prije nego uopce dode do prve kontrolne toCke. Ukoliko igrac

prijede kroz kontrolnu toCku ona ¢ée automatski postati toCka na koju se moze vratiti.
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Kako bi se igracu vratila kontrola nad automobilom nakon $to utrka po¢ne
potrebno je dodati skriptu u dio koji je nazvani Update.

& Event Tick
_J Enable Input

P —
+- Sequence

i True B —
Delta Sec ~» — Y e
alse >

Target [self| Then1 B

Player Controller

Add pir

Target -
J Get Current Gear

y “ Controller Reference o
Controller Reference Return Value @

Vehicle Movement

Slika 9.32 Skripta vracanja kontrole

Ova skripta daje igracu ponovno kontrolu nad vozilom nakon $to odbrojavanje

zavrsi i utrka pocne. Koristen je blok Enable input.

& Event Destroyed L

f wDestroyb«:tor [ 2 f & Respawn Vehicle
Pressed [p [arget t \ rget t
Released [ B B

" Controller Reference

Key Target [self]

Slika 9.33 Skripta unistavanja igraca

Na kraju je dodana skripta koja uniStava igraCa ukoliko je pritisnuta tipka F.
Kraj toga nalazi se joS jedna mala skripta koja ponovno stvara igraca ukoliko je
uniSten. Sa njih dvije zajedno igraC pritiskom na tipku F vraca se na prijasSnju

kontrolnu tocku.
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10. Izrada grafickog sucelja

Za izradu grafi¢kih suc€elja Unreal engine ima integrirani editor pod imenom
Motion Graphics.[16] On ima sve opcije koje su nuzne da se izradi korisni€ko sucelje
igre, pocCetni ekrani, glavni izbornici i slicno. Za svrhe ove igre na glavhom ekranu
trebaju pisati vremena koja igrac¢ treba pobijediti, takoder i upute kako igru pokrenuti.
Nakon $to se igra pokrene pocetni izbornik treba se maknuti, a umjesto njega treba
doci sucCelje koje Ce biti vidljivo dok igra€ vozi. Na njemu treba biti vrijeme kako bi
igra€ znao koliko vremena vec¢ vozi, kao i vrijeme od kojeg mora biti brZi zajedno sa

brojem krugova koje joS ima.

Sama izrada sucelja dijeli se u 2 dijela, prvi dio je dizajnerski, gdje se na
platnu stavljaju slike, tekst i svi ostali elementi koji su vidljivi, te programski dio koji
funkcionira kroz blueprinte. Sto se ti¢e samih elemenata oni su ponudeni u gornjem

lijevom kutu te se ih dodaje povla¢enjem u hijerarhiju.

@ > B 10 debug object selected ~ {:Designer > "= Graph
inCB -

Play Debug Fifter

5\ Details

D IDECEEDIEED

> Panel

& [HUD]

No Animation Selected

Slika 10.1 Prozor za izradu sucelja
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Za izradu grafickog sucelja prvo je potrebno dodati Border, a nakon toga
Vertical Box u hijerarhiju kao dijete Borderu. Kako bi se dodao tekst potrebno je
povuci element tekst ispod u sam Vertical Box. Za centriranje i poravnanje koriste se
opcije vertikalnog i horizontalnog poravnanja u desnom dijelu, takoder tamo se

nalaze i opcije mijenjanja boje fonta, vrste fonta te veli€ine fonta.

4 ) GameHUd
4 [ [Vertical Box]
4[5 Vertical Box]
@ FlayerTimeText

4 slot (Vertical Box Slot)

Size Auta  Fill

Horizontal Aligi

[T FlayerTimeValue
[ B2 LapCounter
[ E=1 BestTime

Vertical Alignm

Slika 10.2 Elementi Slika 10.3 Opcije poravnanja

mEEmm
00:00:00
1 lap 1/2
Best Time :00:00:00

Slika 10.4 Platno

Nakon izrade svih elemenata i njihovog centriranja cijeli blok se moze

pomicati i staviti u bio koji dio platna.
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Prije izrade glavnog izbornika potrebno je stvoriti referencu kontrolera unutar
programskog dijela suc€elja kako bi vrijednosti koje se vide na ekranu odgovarale
onim stvarnim vrijednostima. Za to je potrebno otvoriti Graph u gornjem desnom kutu
te sastaviti malu skriptu koja to omogucava.

<> Event Construct

A
|
» L _____
\ ++ Cast To PlayerControler _
: SET —
4 e —— ——

Object Cast Failed [ Controller Reference
_f Get Player Controller As Player Controler

O Player Index |T| Return Value

Slika 10.5 Skripta za sucelje

Nakon toga potrebno je stvoriti i nekoliko varijabli koje su potrebne za
sakrivanje elemenata sucelja. Za razliku od ostalih varijabli, ovdje je tip varijable
ESlate Visibility. Ove varijable omogucavaju da se vidljivost suc€elja kontrolira preko
skripti, najbolji primjer toga je glavni izbornik koji mora nestati kada igra zapocCne.
Njegovo nestajanje se odraduje tako da se varijabli koja je njemu zadana promijeni
vrijednost iz ,Visible“ u ,Hidden®. U ovom slu€aju jedino SplashScreenVisibility ima
vrijednost ,Visible“, ostale dvije varijable imaju vrijednost ,Hidden".

4Variables
[ Animations

Controller Reference

SplashScreenVisibility

CountdownVisibility

Slika 10.6 Varijable sucelja
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Na dizajnerskom dijelu zbog prethodne skripte pojavila se nova opcija kraj

vrijednosti vremena koja je trenutno ru¢no upisana. Opcija se zove Bind, a ono $to

ona omogucuje je spajanje vrijednosti napravljenih varijabla i elemenata grafickog

sucelja.

4 Content
Text
4 Appearance

r and Opac

Bestlaptext
Mameofrmap

Readytext

Slika 10.7 Opcija Bind

Ovisno na koju varijablu se tekst spoji, njenu vrijednost ¢e prikazivati. Ovaj

postupak se odradi za sve vrijednosti na sucelju za koje postoje varijable, u ovom

sluCaju to su sva vremena, ime igre, ime mape, te tekst koji ¢e sluziti za

odbrojavanje prije utrke.

I Optimization
I Panel
4 Primitive

Igra
Best Overall Time
~00:00:00
Best Lap Time
00:00:00
Space to start!

Press "R" to reset the leaderboard

Press "F" to restart at last checkpoint!

Slika 10.8 Izgled sucelja
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Nakon izrade sucelja unutar igre izraduje se glavi izbornik koristeéi iste alate
kao i kod prijasnjeg sucCelja. Takoder sve vrijednosti spajaju se na pripadajuce

varijable.

Osim spajanja varijabli sa vrijednostima potrebno je spoijiti i varijable koje
nose informacije o vidljivosti elementa.[18] To se radi pritiskom na gumb Bind kraj

opcije Visibility te odabirom pripadajuce varijable vidljivosti.

4 Behavior

|z Enabled
Tool Tip Text m
Wisibility Visible - @ HUDVisibility =

Slika 10.9 Opcija Visiblity

B s Variable

LEo-

Self b & CountdownVisibility v

Race Begins in —

Is Volatile

3 4 Render Transform
3 n

’

4 Navigation

Left
Right
up

Down

Slika 10.10 Izgled odbrojavanja

Zadnji dio sucelja je dio sa odbrojavanjem prije same utrke, u ovom slu€aju
broj je potrebno povezati za varijablom, a cijeli element i sa pripadaju¢om varijablom
vidljivosti. Ovaj element ¢e biti drugi u redu koji ¢e se pojaviti na ekranu, prvi je

glavni izbornik, a treci je sucelje koje prati igraca.
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10.1 Animacija

Unutar samog editora moguce je izradivati animacije sa suceljem, to znaci da
sucelje ne mora biti staticno ve¢ moZze biti bogato sa animacijama.[17] Animacije je
najbolje drzati u granicama normale inaCe sucCelje postane previSe zatrpano sa
stvarima koje korisniku odvlaCe paznju i smetaju. U slucaju ove igre animacija je

koriStena kako bi se pojavilo upozorenje da je igra€ pobijedio najbolje vrijeme kruga.

Posto je upozorenjeposebni element za izradu je dovoljno kopirati jedan od

prethodno izradenih elemenata.

00:00:00

Slika 10.11 izgled teksta

Zatim je potrebno izraditi novu animaciju pritiskom za tipku Animation. Novu
animaciju je potrebno nazvati, a selektirajuci animaciju pojavljuje se vremenska crta

na dnu ekrana.

# Animations

C -l EV e M Search Animations

Slika 10.12 Animacija

4 LapRecord

- CanvasPanel_0 Slot

qaap i Ve

Slika 10.13 Vremenska crta
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Za animiranje teksta potrebno ga je prvo selektirati, zatim spoijiti vrijednosti
teksta sa varijablom istog imena. Nakon toga tekst treba povuciizvan granica platna,
te pritisnuti na malu ikonu koja se nalazi s lijeve strane vrijednosti. Ta ikona radi

toCku na vremenskoj crti (eng. Keyframe) koja pamti poziciju elementa kroz vrijeme.

Position X [l -708. 125649 Wl 0

Slika 10.14 Vrijednost pozicije na X osi

Nakon prve toCke potrebno je pomaknuti vremensku liniju nekoliko sekundi
unaprijed, ovisno o tome koliko dugo element treba putovati te ga pozicionirati na

novu poziciju i pritiskom na istu ikonu spremiti njegov polozaj na vremenskoj crti.

Isti postupak se ponavlja i za zadnju to¢ku na kojoj se element ponovno vraca izvan

platna.

*
New Lap Record

00:00:00

L]

+ Add ~

.
4 LapRecord

4 CanvasPanel_0 Slot

Slika 10.15 Animacija dolaska teksta

e- & [ o 0 - O R

4 LapRecord

4 CanvasPanel_0 Slot

Slika 10.16 Animacija odlaska teksta
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Kako bi animacije radile za vrijeme igre zajedno sa cijelim korisniCkim
sucCeljem potrebno je dodati ih kroz skriptu. Za animaciju novog rekorda kruga
potrebno je otvoriti funkciju koja provjerava vrijeme kruga unutar kontrolera te dodati
Play Animation element pred kraj skripte.

" save the Game

.'-\.

Target [self]

f Play Animation

<

. - SET
HUDReference T =
In Animation O Vrijeme Kruga |L|

Target Lap Record Anim
< Race Time Check
1 4

Target :;ll|
[T Branch
» True B

Condition

False [
A o e O startLapTime
Race Complete Taigetis Play
» C

Target [self]

Slika 10.17 Dodavanje animacija u skriptu
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Osim animacija potrebno je jo$ spojiti glavni izbornik sa skriptama kako bi
pravilno funkcionirao. Trenutno nedostaje skripta koja pokrece igru pritiskom na

tipku, ta skripta nalazit ¢e se u grafu kontrolera.

e Bar —» DoOnce
Pressed p ——— P [EE 3

Released [ [ Reset S isibility Countdown Visibility
Visible

Key Start Closed (J

Target Target
In Animation

tart at Tim

D
HUDReference

Target  Countdown Anim

Slika 10.18 Dodavanje izbornika sa skriptom

U ovoj skripti vazno je da se nakon pritiska tipke zove funkcija DoOnce koja
izvrSava ostatak skripte samo jedan put, inaCe bi svaki put kada korisnik pritisne
tipku utrka ponovno pocela bez da prije zavrsi. U najgorem slucaju cijela igra bi se

srusSila.

& start Race Time

Target [self]

[ Delay
] S —— e I Completed B intdown Visibility HUDVisibility
Visible
©» Duration [1 ] » Readytext [G0!] O ©» Duration 1]
— = Target Target

" HUDReference

Slika 10.19 Drugi dio skripte

Drugi dio skripte radi na odbrojavanju prije same utrke te sakriva elementa
odbrojavanja po njegovom zavrSetku, a pokazuje elemente sucelja namijenjenim

igracu.
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T addtoViewport =

&> Event BeginPlay [ Create HUD Widget »+ Cast To VehicleBlueprint

SET SET
(5= —» » »——
Class HUL Return Value HUDReference Target Object Cast Failed [ Vehicle Reference

Owning Player v As Vehicle Blueprint

*  Get Player Pawn

» Player Index m Return Value

Slika 10.20 Skripta pokretanja sucelja

ZavrSna skripta nalazi se na poCetku kod elementa BeginPlay. Na taj element
spajaju se funkcije koje stvaraju i pokrec¢u sucelje kada igra zapoc€ne. Ukoliko ove
skripte nema igra i dalje radi no sucelje se uopc¢e ne pojavljuje zato je vazno da se

sucelje inicijalizira prije nego $to ostatak igre pocne.
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11. Sustav Cestica

Zadnji korak u izradi kontrolnih toCaka je dodavanje sustava Cestica. Posto je
element sustava dodan prije dodavanje Cestica je vrlo lagano. Sve $to je potrebno je
uCitati sustav Cestice a ostalo je sve odradeno samo. Same Cestice se mogu izraditi
ili urediti unutar samog engina. Za ovu igru izraden je plavi krug Cestica, Cestice su
uzete iz paketa koji je dodan kod stvaranja projekta. Prozor koji se otvori kod

uredivanja Cestica naziva se Cascade.[19]

Za izradu cCestica najbolje je duplicirati jedan od postojecih efekata te ga
modificirati po Zelji.Za ovaj sustav izabran je sustav Cestica pod nazivom sparks koji

se nakog dupliciranja moze otvoriti.

= Viewpori

Lifetime Lifetime

Initial Size Initial Size
Sublmage Index
Initial Rotation

olor Over Life

(< < < < - < <]
(< < < < B < ]

e By Life
*arent Velocity

Const Acceleration

8 Details

T - ] o -

4 Particle System

) Curve Editor;
- T

Ho ca t Zoom Auto Auto/Clamped User Break

4 Thumbnail
Thumbnail Warmup

Use Realtime Thumbnail

Slika 11.1 Prozor uredivanja Cestica
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U gornjem desnom dijelu ekrana nalaze se dijelovi ovog sustava, u ovom
slu¢aju ,Smoke* nije potreban te ga se moze izbrisati klikom i pritiskom na Delete na

tipkovnici.

Nakon toga prva opcija koju je potrebno promijeniti nalazi se unutar elementa Sparks
pod modulom Spawn. Opcija se zove Distribution. Ona govori koliko Cestica ¢e se

stvarati u efektu. U ovom slu€aju ta vrijednost je 500.

4 Spawn

4 Rate
4 Distribution
Constant

Can be Baked

Slika 11.2 Opcija distribucije
Druga opcija nalazi se u modulu Lifetime, a regulira opcije vezane uz ponasSanje
efekta kako vrijeme prolazi.

4 Lifetime

4 Lifetime ga|

4 Distribution __Distribution Float Constant -
constant ) -

Can be Baked

Slika 11.3 Opcija Lifetime

U modulu Initial size potrebno je promijeniti veliCinu za Zeljeni efekt kao ii distribuciju
u Vektor konstantu.

4 Sjze

4 Start Size g

4 Distribution . Distributicn Vector Constant -

X 1800 Y 1800 N ]Z 0.0

Can be Baked

Slika 11.4 Opcija veli¢ine
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U listi modula je potrebno izbrisati modul Size by life koji bas kao §to mu i ime kaze
mijenja veli€inu efekta kako vrijeme prolazi, taj efekt nije potreban te ga je potrebno

izbrisati.

GPU Sprites
Flacguirad

Spawn

Lifetime

Initial Size

Sphere

Const Acceleration
Color Over Life

Collision

Slika 11.5 Izgled cestica
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Zadnji korak je dodavanje novog modula, modul se dodaje desnim klikom u

prazni prostor te pritiskom desne tipke misa, modul potreban zove se Cylinder(seed).

<, |

|

B

Spher Size By Life

B

Initial Rotation

<, |

Const Acceleration

B

ir Over Life

Light

-

<, |

|

Color Over Life

Collision

<, |

|

B

Emitter
Particle
TypeData
Acceleration
Attraction
Collision
Color

Event
Lifetime

)1 Location

[+ Orbit

Crientation

Hari _
Rotation

el Rotation Rate
Size Emitter Initial Location
Spawn Cylinder
Vector Field Sphere
Velocity Sphere

Triangle

Slika 11.6 Novi modul u izborniku
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U modulu opcije distribucije su promijenjene na konstante, a oznacena je i
opcija Surface Only koja prikazuje Cestice samo na rubovima tj. sredina efekta je

prazna dajuci efekt plamenog kruga.

4 Start Radius 9

4 Distribution . Distribution Fleat Constant w (]

Can be Baked

Lt

4 Start Height

‘
(i}

4 Distribution . Distribution Float Constant

Lt

Negative Z

SO0 Q
L]
(i}

Surface Only

4
1

Slika 11.7 Opcije novog modula

Slika 11.8 Izgled cestica
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Kako bi se maknuo efekt padanja Cestica prema dolje potrebno je promijeniti
vrijednost njihove akceleracije na Z osi. U ovom sluc¢aju nova vrijednost je 150, Sto

znaci da Cestice blago idu prema gore suprotno smjeru gravitacije.

1\ Details

Y <) ] o -

4 Particle Module Acceleration Constant

Slika 11.9 Opcija gravitacije Cestica

Slika 11.10 Finalni izgled Cestica

Za aktivaciju Cestica na kontrolnim toCkama potrebno je otvoriti blueprint

kontrolnih toCaka te pod Template staviti novo izraden sustav Cestica. Sustav je
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takoder potrebno i smanijiti na vrijednost kao $to je 0.25 posto mu je standardna

veli€ina prevelika.

Scale -
4 Sockets
SocKets

Paren

4 Particles

Template

Reset on Detach

Slika 11.11 Ucitavanje cestica

Slika 11.12 Izgled ¢estica na kontrolnoj tocci

61



Kontrolne toCke sada su zavrSene i potrebno ih je postaviti u mapu na Zeljene
lokacije te dodati u listu selektirajuéi element sa opcijama. To ¢e spremiti sve
kontrolne toCke u listu, a skripte ¢e odraditi sav posao. Bitho je takoder da sve
kontrolne toCke nemaju oznacenu opciju Hidden ingame, posto skripta ih sakriva

automatski potrebno je da su one sve na pocetku vidljive.

e

& _—
i_mapa(Persistent)

Time
00:10:16
Lap1/1

Best Time :00:45:00

Slika 11.14 Izgled iz igraceve perspektive
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Slika 11.15 Izgled igre

Slika 11.16 Izgled igre sa druge strane mape
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12. Zakljucak

Unreal Engine 4 je odliCan alat za izradu video igara, sa svojim vizualnim
skriptiranjem ljudi koji nemaju velikog znanja iz programiranja mogu napraviti vrlo
impresivne igre. Takoder sam softver je jedan od vizualno lijepSih koji trenutno
postoje, a ujedno je i besplatan. Sa svojom bogatom bibliotekom svi korisnici mogu
vrlo brzo poceti istrazivati mnogobrojne mogucnosti koje Unreal pruza, a osim toga

tu je uvijek i forum na kojemu se moZze doc¢i do puno novih znanja.

je jednostavno za shvatiti. Nazalost ono ne pruza zamjenu za standardno
programiranje, zbog Cega c¢e ljudi koji znaju programirati ipak radije iskoristiti

standardni pristup programiranju.

U ovome radu je koriSten sustav vizualnog skriptiranja te je uspjeSno napravljena
video igra uz koriStenje i mnogih drugih alata koje Unreal pruza. Video igre u
konacnici su vrlo popularni izvor zabave koji godiSnje zaradi vise nego Citava filmska
industrija. Upravo zato sve viSe igara izlazi godiSnje, pogotovo indie igara malih

kompanija koje koriste Unreal.
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