Izrada 2.5D racunalne igre u Unity razvojnom
okruzenju

Miler, Romana

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2018

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

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:405848

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

Download date / Datum preuzimanja: 2024-08-04

HLYON
ALISY3IAINN
. _ Repository / Repozitorij:
—— :' § —
° 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:122:405848
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:2021
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unin:2021

HLYON
ALIS¥3IAINN

_|_

SVEUCILISTE
SJEVER

Sveucdiliste
Sjever

23 ZA
MMI

Zavrs$ni rad br. 568/ MM/2018

Izrada 2.5D racunalne igre u Unity razvojnom okruZenju

Romana Miler, 0799/336

Varazdin, rujan 2018. godine



Sazetak

U ovom radu prikazan je proces izrade jednostavne 2.5D side-scrolling rac¢unalne igre te su
objasnjeni koriSteni programi i njihovi alati. Programe koje sam koristila tijekom izrade igre su

Autodesk Maya i Unity.

Izrada igre ne mora nuzno biti kompliciran proces, ovisno o tome koliko veliku i zahtjevnu
igru zelimo napraviti. Igre najces¢e razvijaju manji timovi ako je rije¢ o nekim manje zahtjevnim
igrama (npr. mobilne aplikacije) ili veliki timovi koji rade na ve¢im projektima za velike izdavace
igara. Takvi timovi imaju dizajnere koji stvaraju vizualni dio igre, ideju, pricu, pravila, itd., te
programere koji su zaduzeni za pisanje kodova 1 skripti 1 koji ¢e dovesti u funkciju sve Sto su
dizajneri zamislili. Stoga, ne mozemo oc¢ekivati da ¢cemo samostalno mo¢i napraviti nesto na razini

necega na ¢emu radi tim ljudi.

Kada je rije¢ o 2.5D side-scrolling igri, zapravo se radi o modernoj verziji 2D igara koje se jos
zovu 1 platforme. U slu€aju 2.5D side-scrolling igara uglavnom se radi o igrama ¢iji su likovi 1
prostor trodimenzionalni, ali je projekcija kamere dvodimenzionalna, odnosno ima fiksni kut. Ovaj
zanr igre je najvecu popularnost dozivio osamdesetih godina dvadesetog stoljeca, nakon ¢ega su
devedesetih dosle konzole koje su podrzavale trodimenzionalni sustav igranja i to je bacilo

platforme u zaborav.

Zadnjih godina su se pojavile 2.5D side-scrolling igre koje su doZivjele popriliéno veliku
popularnost, a i nostalgija za starim platformama sve je veca, tako da se ponovno javljaju stare

platforme koje su sada kompatibilne s danasnjim konzolama i ra¢unalima.

Kljuéne rijeéi: 2.5D side-scrolling, Autodesk Maya, Igra, Skripte, Ul, Unity



Abstract

This thesis presents the process of making a simple 2.5D side-scrolling computer game and
explains the used programs and their tools. The programs that | used during the game

development are Autodesk Maya and Unity.

Creating a game does not necessarily have to be a complicated process, it depends on how
big and demanding game we want to make. Some less demanding games (for example, mobile
apps) are usually developed by smaller teams, and on the other hand, larger teams work on major
projects for major game publishers. Such teams have designers who create the visual part of the
game, idea, story, rules, etc., and programmers who are in charge of writing codes and scripts
and they should make everything work the way designers have imagined. Therefore, we cannot
expect ourselves to be able to do something on the level of something that is developed by the

whole team.

When it comes to the 2.5D side-scrolling game, it's actually a modern version of the 2D game
called the platform. In the case of 2.5D side-scrolling games, these are mostly games with three-
dimensional characters and scene, but the projection of the camera is two-dimensional, i.e. has a
fixed angle. This genre of gameplay was the most popular in the 1980s, and in the nineties came
consoles that supported the three-dimensional gaming system and dropped the platform into

oblivion.

In the past few years, 2.5D side-scrolling games gained quite a big popularity, and nostalgia
for older platforms is getting bigger, so old platforms are now coming back and they are

compatible with today's consoles and computers.

Keywords: 2.5D side-scrolling, Autodesk Maya, Game, Scripts, Ul, Unity
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Zadatak zavrs$nog rada

el 568/MM/2018

oris

Cilj ovog zavrSnog rada je izraditi PC igru koriStenjem programa Autodesk Maya i Unity. U radu se upoznaje s povijeséu 2.5D
raCunalnih igara | osnovnim karakteristikama i moguénostima navedenih programa.

U prakticnom dijelu ¢e se izraditi PC igra uz pomoé spomenutih programa. U Autodesk Mayi ée se izraditi, texturirati i animirati
svi 3D modeli. U Unity se ubacuju modeli napravijeni u Mayi te ¢e tamo postati dinami&ni, u smislu kretanja kroz prostor, te ée se
na taj nain stvoriti igra. Igra ée se sastojati od jednog levela u kojem ¢e glavni lik morati prelaziti razne prepreke, sukobljavati se
s neprijateljima i doi do odre enog mjesta kako bi nivo zavrSio.

U radu je potrebno:

- opisati program Autodesk Maya

- opisati program Unity

- opisati koridtene alate oba programa

- opisati izradu tekstura i animacije 3D modela
- opisati postupak izrade igre u Unity-u
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1. Uvod

Cilj ovog rada je napraviti 2.5D side-scrolling igru koriste¢i programe Autodesk Maya i Unity.
Kroz rad na igri objasnjavaju se alati i moguénosti oba programa te principi modeliranja,
teksturiranja, izrade UV mapa, animiranja, programiranja/skriptiranja, itd. U teorijskom dijelu
rada upoznaje se s nastajanjem 2.5D side-scrolling igara te se opisuju osnovne znacajke,
mogucnosti, alati i korisnicka sucelja programa Maya i Unity. Navedeni programi su jedni od
najjacih softvera za razvoj 3D okruzenja i igara u svijetu. Maya omogucuje poprili¢no jednostavnu
izradu modela te modifikaciju istih, kao i teksturiranje, animiranje i jo§ mnogo toga. Ima vrlo
Siroku upotrebu, pogotovo u filmskoj i gaming industriji. Mozda smo gledali neke poznate filmove
ili animirane filmove ili igrali neke video igre velikih izdavaca, a nismo bili svjesni koji softver
stoji iza svih tih efekata, animacija, modela, itd. Tako se Maya moze pohvaliti sudjelovanjem u
izradi SF klasika Matrix, kao i u izradi igara franSize Crash Bandicoot te Grand Theft Auto III. S
druge strane, Unity se moZe pohvaliti svojim jednostavnim korisnickim suceljem koje olakSava
snalaZenje u programu novim korisnicima, kao 1 s moguénosti izrade 2D, 3D ili u ovom slucaju,
2.5D igara €ak i ako igru izradujemo samostalno. U njemu su se izradili jedni od najve¢ih naslova
gaming svijeta. Tako Unity iza sebe ima naslove poput Deus Ex: The Fall, Assassin's Creed:
Identity, Rust, Ori and the Blind Forest, Inside, itd.

U prakticnom dijelu rada izraduje se igra pomoc¢u navedenih programa. U Mayi se modelira,
teksturira 1 animira ve¢ina 3D modela i na taj nacin se dobije Zeljeni izgled scene u igri. Rad se
nastavlja dalje u programu Unity u kojem svi ti modeli dolaze u zivot i dobivaju smisao kao jedna
cjelina. Da bi igra kao funkcionalna aplikacija uopée mogla postojati, objekti ubaceni u Unity
zahtijevaju skripte vezane uz njih u kojima je isprogramiran nacin na koji se kre¢u kroz prostor ili
dobiju neku svoju ulogu u igri. Prilikom programiranja koristi se programski jezik C# koji je danas
najpopularniji kod programera. U igru je ubacen pozadinski zvuk te popratni zvukovi kao efekti
na odredene radnje ili objekte kako bi igra izgledala §to dinami¢nije 1 zanimljivije. Igra je
sastavljena od glavnog izbornika (engl. main menu) i jednog nivoa (engl. levela) u koji se ulazi
kada u glavnom izborniku stisnemo na gumb Play. Preostala dva gumba u glavnom izborniku su
Hints (naputci za igranje) 1 Quit (izlazak iz igre). Cilj igre je pobijediti neprijatelje i prije¢i prepreke
kako bi skupili sva zmajeva jaja i pobijedili. Ako se u igri pobijedi ili izgubi, igra se ponovno

resetira na pocetak.



2. Povijest i razvoj 2.5D side-scrolling igara

Platformske video igre su uglavnom 2D igre u kojima se sve ve¢inom odvija oko glavnog lika
s kojim igra¢ upravlja, odnosno tr¢i i skace po platformama, podlogama, podovima, stepenicama
ili nekim drugim objektima, ovisno je li rije¢ o horizontalnom ili vertikalnom kretanju lika. No,
kada je rije¢ o 2.5D platformskim igrama, razlika je jedino u grafici, tj. perspektiva je ili 2D
graficka projekcija koja koristi razne tehnike koje simuliraju da slika ili prizor izgledaju
trodimenzionalno ili je igra zapravo trodimenzionalna i ogranicena je na dvodimenzionalnu

ravninu ili ima virtualnu kameru s fiksnim kutom. [1]

Prve platformske video igre razvijene su pocetkom osamdesetih godina Sto platformsku igru
¢ini jednim od prvih Zanrova video igara. Pojam platforma ili platformer krenuo se upotrebljavati
tek nekoliko godina kasnije za opisivanje te vrste igre. Platformske igre su se jako brzo
popularizirale te postale dostupne $irokoj javnosti. Mnogi smatraju da je Space Panic (izdana
1980.) prva prava platformska video igra, dok neki smatraju da je prva platformska igra zapravo
Nintendov Donkey Kong (izdana 1981.). U svakom slucaju, upravo su ti rani klasici poput Donkey

Konga, Space Panica i Mario Brosa imali velik utjecaj u oblikovanju zanra platformske igre. [1]
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Slike 2.1. i 2.2. Space Panic i Donkey Kong [1][2]



Stvaranjem trodimenzionalnih sustava za igranje kao $to su Nintendo-64 i Sony Playstation
doslo je do propadanja dvodimenzionalnog razdoblja. S novim 3D svijetom bilo je tesko ocekivati
razvoj side-scrolling igre, tako da su platformske igre krenule padati u zaborav. Nekoliko naslova
pokusalo je kombinirati 2D i 3D svjetove, stvarajuéi svijet 2.5 dimenzije. Takve igre su
prvenstveno bile platformske, ali neprijatelji i neki odredeni dijelovi igre igrali su se u 3D
okruzenju. No te igre nisu bile iznimno uspjesne i nisu privlacile preveliku pozornost. Jedne od

prvih 2.5D igara bile su Pandemonium!, Einhénder i Klonoa: Door to Phantomile. [2]

Slike 2.3. i 2.4. Klonoa: Door to Phantomile i Pandemonium! [3][4]

Danas se ponovno pojavljuju stari 2D side-scrolleri. Sustavi kao $to su Nintendo Wii
omogucuju svojim korisnicima da ponovno igraju stare igre tako da ih preuzmu sa svojih starih
Nintendo konzola. Takoder, sve je vise 2.5D igara koje su iznimno popularne, poput Unravel, Ori
and the Blind Forest, Little Nightmares, itd. [2]

Slike 2.5. i 2.6. Ori and the Blind Forest i Unravel [5][6]



3. Autodesk Maya

Autodesk Maya (skra¢eno Maya) je softver koji nudi skup kreativnih znacajki za 3D ra¢unalnu
animaciju, modeliranje, simulaciju, renderiranje, teksturiranje. Izvorno je razvijen od strane Alias
Systems Corporationa (skraceno Alias) 1998., a trenutno je u vlasnistvu Autodeska (od 2005.).
Maya se najvise koristi za stvaranje interaktivnih 3D aplikacija, uklju¢ujuéi video igre, animirani
film, TV serije i vizualne efekte. Njenu Siroku primjenu mozemo vidjeti prema ¢injenici da je
koriStena prilikom izrade vrlo poznatih filmova i animiranih filmova kao §to su The Matrix, Shrek,
Finding Nemo, Harry Potter and The Deathly Hollows: Part 2, animiranoj seriji South Park u kojoj
se koristi i dan danas te u igrama Crash Bandicoot (trilogija i Crash Team Racing), Grand Theft
Auto 11l itd.

Iako je korisnic¢ko sucelje Maye tijekom godina nadogradivano, ono se nije previse mijenjalo.
Aliasov tim je odmah na pocetku kreirao sucelje tako da bude pregledno i lako razumljivo novim
korisnicima. Osim obi¢ne Maye, postoji i Maya LT. Maya LT je alat za 3D modeliranje i animaciju
izraden posebno za kreatore igara koji nudi snaZzan set kreativnih alata i workflowa za stvaranje
objekata za igru za mali dio Mayine pune cijene. Najnovije izdanje, Maya 2018, ukljucuje velika
poboljsanja workflowa i nove znacajke ¢iji je cilj stvaranje sadrzaja lakSe nego ikad prije. Neke
od znacajki su novi UV Editor koji nudi snazne alate za stvaranje UV mapa s lako¢om. Takoder,
azuriran je Viewport 2.0 koji je kompatibilan s OSD 3.1, sloZenim mrezama za sjencanje,
svjetlosnim sjenama i okluzijom okoline §to omogucava bolji prikaz izgleda renderiranih slika.
Arnold 5 je ukljucen u instalaciju Maye i sadrZi neke nove shadere te ima podrsku za svjetlosnu
grupu AOV 1 poboljsanu podrsku za upravljanje bojama. Novi MASH Dynamics omogucuje
primjenu dinamickih svojstava na mreze (engl. mesh), koje se spajaju s postoje¢im ¢vorovima
(engl. nodes) da bi se stvorila vizualno zapanjujucéa pokretna grafika sa samo nekoliko klikova. No

to su samo neke od odli¢nih promjena koje je dobila Maya 2018. [3][10][11]
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Slika 3.1. Korisnicko sucelje Maye

3.1. Modeliranje

Modeliranje omogucava stvaranje trodimenzionalnih objekata na koje kasnije zelimo
primijeniti teksturu, animaciju, simulaciju, itd. U Mayi je mogué¢e modeliranje na tri nacina

[41[5][7]:

1. Poligonalno modeliranje (engl. Polygonal modeling) — Poligon je 3D matematicka
konstrukcija napravljena od tri ili vise toCaka koje imaju X, Y 1 Z koordinate u 3D prostoru. Kod
ovakvog modeliranja najvaznija je toCka (engl. vertex), odnosno vrh u dvodimenzionalnom
prostoru. Dvije toc¢ke spojene ravnom linijom tvore rub (engl. edge). Tri tocke spojene s tri ruba
tvore trokut koji je ujedno i najjednostavniji poligon. Vise trokuta ili drugih oblika ¢ine elemente,

tj. slozenije poligone, a svaki od poligona koji ¢ine element zovu se lice (engl. face).



Slika 3.2. Komponente poligona u Mayi [7]

2. NURBS modeliranje (engl. NURBS — Non-Uniform Rational B-Splines) — NURBS objekt
je matematicki prikaz jedne krivulje ili povrsine. Krivulje se sastoje od pocetka, zakrivljenosti i
kraja krivulje. Bilo koja tocka na NURBS krivulji ili povr$ini ima toc¢an prikaz koordinata koji se

usporeduje s poligonalnim povr§inama.

Slika 3.3. Lijevo: NURBS, desno: poligon, imaju jednak broj faceva i subdivizija [8]



3. Subdivizijsko modeliranje (engl. Subdivision surface modeling) — modeli se baziraju na
kombinaciji poligona i krivulja, tj. baziraju se na poligonalnom modeliranju, a kao rezultat se
dobije glatka povrSina. Subdivizijske povrSine omogucuju podjelu odredenih podrucja mreze
objekta, $to daje mogucnost za fino podeSavanje ili zagladivanje odredenog dijela povrSine bez
mijenjanja cijele mreze. Subdivizijske povrSine uglavnom nisu podrZzane izvan Maye, pa je

potrebno prvo pretvoriti takve povrSine u poligone ili NURBSe prije eksportiranja.

Slika 3.4. Princip subdivizijskog modeliranja [9]

3.2. Teksturiranje

Svaki 3D model koji izradimo moZemo i teksturirati, odnosno mozemo mu dodijeliti boju,
materijal, svojstvo. Na samom pocetku teksturiranja odabire se tip materijala koji zelimo
primijeniti na naS§em 3D modelu. Postoji nekoliko osnovnih materijala koji odreduju hoce li model
biti mat, sjajan, transparentan ili reflektirajuc¢i. Ti materijali su Lambert, Blinn, Phong, Phong E,

Anisotropic i Ramp. [6]

Pocetak procesa teksturiranja je dodavanje materijala 3D modelu. Kada biramo materijal za
3D model, moramo uzeti u obzir kako on reagira na svjetlo, a osnovne postavke koje se mogu
prilagoditi svakom materijalu su boja, sjajnost, refleksija, transparentnost i ostali detalji elemenata

na sceni. Dobrim odabirom materijala i koriStenjem najvaznijih izbornika za teksturiranje



(Attribute Editor, Hypershade, UV Texture Editor) moZemo postici izradu Sto realisti¢nije slike

kod renderiranja. [6]

Osnovni materijali [6]:

Lambert — mat materijal bez ikakvog sjaja ili naglasavanja. Po osnovnim postavkama se nalazi

na svakom modelu. Upotrebljava se za povrsine kao Sto su keramika, kreda, mat boje, drvo, itd.

Blinn — reflektirajuéi, sjajni materijal. Sjaj na materijalu se moze prilagodavati prema potrebi, a

doZivljava se kao metal ili ogledalo. Materijal koji najbolje prikazuje metalne povrsine.

Phong i Phong E — stakleni, sjajni materijal s o$trim osvjetljenjem. Na Phongu se moze podesavati
zrcalnost i refleksija boje, dok Phong E ima mekse prijelaze nego obican Phong i omogucuje brze

renderiranje.

Anisotropic — postepen prijelaz boja koji se koristi na sjajnim predmetima kao $to su CDi, sjajne
posude, svila, saten, pero. Mogu se podesiti oStrina prijelaza i refleksija, a polukruzni prijelazi se

mogu rasporediti 1 orijentirati na razli¢ite nacine.

Ramp — materijal kojim se kontroliraju prijelazi izmedu vise boja i tekstura, nac¢in promjene boje
sa svjetlom, kut gledanja izmedu boja. Teksture se takoder mogu dodati na materijal i mogu se

mijesati s bojama.

Surface Shader — materijal koji ne sadrzi sjen¢anja i ne uzima u obzir sjene i svjetla. Najbolje ga

je Kkoristiti za pozadine kao $to je nebo, za jako osvjetljene znakove i za crtane materijale.

Slika 3.5. Osnovni materijali u Mayi



3.3. UV mapiranje

Prilikom teksturiranja nije vazno samo primijeniti materijal i sliku, nego je vazno tu sliku i
prilagoditi izgledu modela. Taj proces prilagodbe naziva se UV mapiranje. Odnosno, UV
mapiranje je proces gdje se izraduju i ureduju UV tocke koje se pojavljuju kao ravne,
dvodimenzionalne mreze ploha na dvodimenzionalnoj slici koju smo primjenili na model
(tekstura) i pojavljuje se u UV Texture Editoru. UV Texture Editor se Koristi za pogled i uredivanje
UV tocaka, a teksturna slika se postavlja u pozadini UV mreZe za lakSe uredivanje UV tocaka.
Sadrzi mnogo korisnih alata s kojima se moze manipulirati UV tockama. Na svaki tip modela moze
biti primijenjen razli¢ita tehnika UV mapiranja, ovisno $to Zelimo dobiti. Postoji viSe tehnika UV
mapiranja, a izabire se ona koja odgovara obliku i vrsti modela. Takve tehnike nisu nuzno tocne,

stoga je potrebno i dalje urediti UV tocke u UV Texture Editoru. [4][6][8]

Tehnike UV mapiranja [4][6]:

Automatic UV Mapping —izraduje poligonalnu UV mrezu pokusavajuci naci najbolji UV polozaj
projiciran iz viSe pogleda. Ova metoda UV mapiranja je korisna na slozenijim oblicima gdje

planar, cylindrical ili spherical projekcija ne stvara UV tocke koje su korisne.

Polygonal model in scene view Automatic Mapping produces
multiple UV shells when viewed in
the UV Texture Editor

Slika 3.6. Automatic UV Mapping [10]



Planar UV Mapping — projicira UV na mrezu kroz ravnu plohu. Ovaj na¢in projekcije je najbolji
za objekte koji su relativno ravni ili su barem u potpunosti vidljivi iz jednog kuta kamere. Planar
Mapping obi¢no daje preklapajuc¢e UV ljuske (engl. shell) koje mogu biti savrseno postavljene i

izgledati kao jedna UV ljuska.

Slika 3.7. Planar UV Mapping [11]

Cylindrical UV Mapping — izraduje UV tocke za objekte temeljenje na cilindri¢noj projekciji.

Ova projekcija je najbolja za objekte koji su okruglog, cilindri¢nog oblika i koji su zatvoreni.

_h. .q_

Slika 3.8. Cylindrical UV Mapping [12]

Spherical UV Mapping — izraduje UV mrezu koristenjem projekcije koja se temelji na sfericnom
(kuglastom) omotu oko modela. Ova projekcija je najbolja za oblike koji su vidljivi u sklopu

okruglog objekta i potpuno su zatvoreni.
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Slika 3.9. Spherical UV Mapping [13]

Camera based UV Mapping — izraduje UV teksturne koordinate prema trenutnom pogledu
kamere. Projekcija funkcionira na principu planarnog mapiranja, odnosno pogled kamere postaje

ploha projekcije na objekt.

Best plane UV mapping — izraduje UV tocke za poligonalnu mrezu temeljenu na licima (engl.
facevima)/to¢kama (engl. vertexima) koje odredimo projiciranjem najboljih moguce povezanih

komponenti.

Slike 3.10. i 3.11. Best plane UV mapping [14]

Contour Stretch UV Mapping — projicira teksturu na selekciju poligona nekog objekta umjesto
projiciranja prema specifi¢noj formi nekog objekta. Analizira Cetiri kuta selekcije kako bi se
utvrdilo kako je najbolje rastegnuti UV poligone prema priloZenoj teksturi. Ovaj nac¢in mapiranja

se prvi put pojavio u Mayi 2016.
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Normal mapping — koristi visoko rezolucijsku mrezu da bi se izradila mreza za nisko rezolucijsku
mrezu. Ovaj nac¢in mapiranja Koristi se u situacijama kada zelimo zadrzati detalje visoko
rezolucijske mreze, ali se mora paziti na zahtjevnost modela, pogotovo ako se nalazi na velikoj

sceni s ostalim visoko poligonalnim objektima ili ako imamo limitiranu snagu procesora.

High resolution mesh
Model by Ted Charlton

Slika 3.12. Normal mapping [15]

3.4. Animacija

Kad je u pitanju animacija, Maya nam pruza da ostvarimo gotovo sve §to smo zamislili.
Animacija danas je sveprisutna, stoga je vazno imati mogucnost Sto jednostavnije napraviti zeljeni
proizvod, bilo to za reklamiranje, neku vrstu zabave ili bilo Sto drugo. Upravo Maya sadrzi veliku
paletu raznih alata i tehnika koji omogucuju izgradnju i manipulaciju virtualnih trodimenzionalnih
objekata.

Maya u sklopu svog korisni¢kog sucelja sadrzi traku za animaciju u kojoj upravljamo s
postavkama naSe animacije. Princip animiranja je taj da postavljamo klju¢ne okvire (engl.
keyframeove), odnosno dodjeljujemo vrijednost atributu nekog objekta (npr. mijenjamo
translaciju, rotaciju, skaliranje, boju) u neko odredeno vrijeme. Veéina animacijskih sustava koristi
okvire (engl. frameove) kao osnovnu mjernu jedinicu jer se svaki okvir reproducira dovoljno brzo

da ostvari iluziju gibanja. [4]

Frame rate (Frames per second, FPS) ili okvir po sekundi, koji se koristi za reprodukciju
animacije temelji se na mediju na kojem ¢e se animacija reproducirati (npr. TV, video igra, itd.).

Kada postavimo nekoliko klju¢nih okvira u razli¢ito vrijeme s razli¢itim vrijednostima, Maya
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generira te vrijednosti atributa izmedu svakog oznaéenog vremena koji se reproducira na sceni.

Rezultat toga je pokret ili promjena tih objekata i njihovih atributa tijekom odredenog vremena.

[9]

Slika 3.13. Animacija po frameovima (okvirima) [16]

Time Slider Playback Controls
I

I Animation
Playback Start Time Range Slider Playback End Time Preferences

Slika 3.14. Animacijska traka u Mayi [16]

Elementi animacijske trake u Mayi [9]:

Time Slider — prikazuje raspon reprodukcije i klju¢nih okvira koji su postavljeni za odabrani
objekt. Klju¢ni okviri se prikazuju kao crvene okomite crte. Kvadrati¢ s desne strane Time Slidera

omogucuje postavljanje trenutnog vremena (okvira) animacije.

Playback Controls — kontrole reprodukcije animacije. Kontrole su: Go to Start of Playback Range
(idite na pocetak raspona reprodukcije), Step Back One Frame (korak unazad za jedan okvir), Step
Back One Key (korak unazad za jedan klju¢ni okvir), Play Backwards (reprodukcija unazad), Play
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Forwards (reprodukcija naprijed), Step Forward One Key (korak naprijed za jedan klju¢ni okvir),
Step Forward One Frame (korak naprijed za jedan okvir), Go to End of Playback Range (idite na

kraj raspona reprodukcije).

Range Slider — kontrolira raspon okvira koji se reproduciraju kada se klikne na gumb za
reprodukciju. Playback Start Time kuéica oznacava pocetak reprodukcije, tj. prvi okvir koji ¢e se
reproducirati, a Playback End Time kuéica oznacava kraj reprodukcije, tj. zadnji okvir koji ¢e se

reproducirati.

Animation Preferences — prikazuje prozor postavki animacije.

M Preferences — O X

Edit Help

Time Slider: Animation Time Slider and Playback Preferences

Time Slider

Playback
24 fpsx1

Slika 3.15. Time Slider (postavke animacije)

3.4.1. Graph Editor

Graph Editor — dvodimenzionalni prikaz animacije u sceni. Editor ima osi x i y. X (horizontalna
0s) obi¢no prikazuje vrijeme u okvirima. Y (vertikalna os) prikazuje vrijednost klju¢nih okvira u
jedinicama za translaciju, skaliranje i rotaciju. Kada se animacija rafinira, kontrole u Graph Editoru

nude vecu fleksibilnost i vizualne povratne informacije o interpolaciji izmedu kljuénih okvira. [8]
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M Graph Editor - ] X

eys Tangents List Show

Slika 3.16. Graph Editor

3.4.2. HumanlIK

HumanlIK — animacijski middleware koji omogucuje inverznu kinematku (engl. IK — inverse
kinematics) cijelog tijela (kostura). HumanlIK alati u Mayi omogucuju postavljanje klju¢nih okvira
(engl. keyframing) za cijelo tijelo (kostur) lika ili samo odredene dijelove tijela (kostura). Svaki
lik kojeg Zelimo animirati pomo¢u HumanlKa, mora biti postavljen kao HumanIK lik, odnosno da
bi funkcionirao kao HumanIK lik, mora imati vaze¢u definiciju kostura (skeletalnu strukturu).
HumanlIK solver o¢ekuje da ¢vorovi (engl. nodes) lika budu povezani hijerarhijski. Npr. desno
rame je roditeljski ¢vor (engl. parent node) desnog lakta, koji je roditeljski ¢vor desnog rucnog
zgloba. HumanIK bio-mehanicki model je opremljen "znanjem" na koje nacine se ti ¢vorovi (engl.
nodes) mogu kretati. Kada solver treba premjestiti jedan ili vise ¢vorova da zadovolji zahtjeve IK

efekta ili izvorne animacije, koristi to ugradeno "znanje" za stvaranje novih poza. [4]
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Head

RightArm A LeftArm

RightForeArm @ LeftForeArm

-0-——— Hips

nghtHand -——L} LeftHand
RightUpLeg ——p LeftUplLeg

RightLeg LeftLeg

RightFoot@-P A %—Q LeftFoot

Slika 3.17. Dijelovi kostura u HumanlK-u [17]

Panels
OIpHe s el oG h )2 o000

Slika 3.18. Pravilno slozena hijerarhija kostura u Mayi
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3.5. Svjetla

o]

Slika 3.19. Vrste svjetla u Mayi

Ambient light — vrsta svjetla koja je u stvarnom Zivotu Siroko rasprostranjena. U ovom slucaju, to
je neizravno svjetlo koje je odbijeno ili se prenosi putem drugih objekata. Osvjetljava Cak 1

podrucja koja nisu izravno osvjetljena nekim drugim izvorom svjetlosti. [4]

Slike 3.20. i 3.21. Ambient light (prije i poslije renderiranja)

Directional light — postavlja jedan vektor za svu svjetlost koju baca i svjetlo pada na svaki objekt
iz istog kuta, bez obzira gdje se objekt nalazi. Sve sjene koje baca ovakva vrsta osvjetljenja padaju
u istom smjeru i ortogonalna su projekcija svakog objekta. Nije bitno gdje je svjetlo postavljeno u
odnosu na objekt koji osvjetljava, nego je vazan smjer u kojem je svjetlost usmjerena, odnosno kut

kojeg svjetlo koristi. [4]
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Slike 3.22. i 3.23. Directional light (prije i poslije renderiranja)

Point light — simulira zrake koje svijetle iz jedne neizmjerno male toc¢ke u prostoru. Emitira

svjetlost jednako u svim smjerovima poput zarulje. [4]

Slike 3.24. i 3.25. Point light (prije i poslije renderiranja)

Spot light — simulira svjetlost iz jedne tocke, sli¢no kao i point light, ali razlika je u tome §to spot
light ima ograni¢eno osvjetljenje u obliku stoSca, odnosno izgleda kao snop svjetla. Ovo svjetlo
ima dodatne kontrole i opcije koje ostala svjetla nemaju, kao npr. projiciranje slikovne mape iz

svijeta ili stvaranje svjetlosne zrake koja izgleda kao da se probija kroz maglu. [4]
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Slike 3.26. i 3.27. Spot light (prije i poslije renderiranja)

Area light — dvodimenzionalni pravokutni izvor svjetlosti. Upotrebljava se za simulaciju
pravokutnih refleksija na prozorskim povrSinama. U usporedbi s drugim svjetlima, area light

uzrokuje duze vrijeme renderiranja, ali zauzvrat daje vecu kvalitetu svjetla i sjena. [4]

Slike 3.28. i 3.29. Area light (prije i poslije renderiranja)

Volume light — prednost ovog svjetla je $to imamo vizualni prikaz obujma svjetlosti (prostora
unutar kojeg se nalazi). Svjetlo se moZe prikazati u viSe boja (gradijent), Sto je korisno za

volumensku maglu. [4]
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Slike 3.30. i 3.31. Volume light (prije i poslije renderiranja)

3.6. Programiranje

Maya koristi skriptni jezik MEL (Maya Emmbeded Language) koji je jednostavan za koristenje
1 omogucuje mijenjanje izvornih funkcija. Vec¢ina zadataka koje mozemo obaviti putem GUIa
(graficko korisnicko sucelje) Maye, moze se posti¢i i s MELom, kao i neke zadatke koji nisu
dostupni u GUIu. MEL nudi metode kojima mozemo ubrzati obavljanje kompliciranih i
ponavljaju¢ih zadataka te je korisnicima omoguceno redistribuirati odreden set naredbi koje bi
drugima mogle koristiti. Uz MEL, Maya podrzava i Python, programski jezik koji se koristi za

aplikacije, web dizajn i sl. [4]

M Script Editor

& Toolbar

Top pane: history of
| __commands and
results.

Bottom pane: enter
| MEL or Python

commands in the

corresponding tab.

Slika 3.32. Script Editor [18]
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3.7. Konkurencija

lako je Maya jedan od najpopularnijih i najkoristenijih programa u svijetu 3Da, postoje i drugi
programi Kkoji joj svakako konkuriraju. Neki su bolji za modeliranje, neki za teksturiranje ili
animiranje, svaki od njih ima neke svoje prednosti 1 nedostatke, presudno je to §to nama zapravo

treba od svega navedenog. Jedni od vecih konkurenata Mayi su 3ds Max i Blender.

3ds Max je takoder Autodeskov proizvod. Sadrzi vrlo snazan set alata za modeliranje koji
olaksava izradu projekta koliko god on tezak bio. Njegovo sucelje je takoder relativno jednostavno
za razumijevanje novim korisnicima te je dizajnirano tako da ima jednostavan i brz pristup svim
najvaznijim alatima. Jedna od vaznijih prednosti 3ds Maxa je to §to moZe obradivati vec¢i broj
podataka te poboljsavati performanse i vizualnu kvalitetu. Mana mu je, u odnosu na Mayu, to $to

se moze Koristiti samo na 64-bitnim Windowsima, ne podrzava Linux ili Mac OS X. [14]

Blender, osim §to je besplatan, 0svojio je srca mnogih developera indie igara i hobista. Jedan
od najboljih karakteristika Blendera su njegovi alati za modeliranje. lako sva tri programa imaju
sposobnost stvaranja istih asseta, poznato je da Blender ima vrlo intuitivan i lako razumljiv tijek
modeliranja. U njemu postoji poseban Edit mode koji sluzi za uredivanje posebno za svaki objekt
te se na taj naCin izbjegava oznacavanje objekata koji se ne Zele uredivati. Selekcija je obrnuta od
one u Mayi, npr. vertexi se ozna¢avaju desnom tipkom misa. Sto se ti¢e operativnih sustava, radi

podjednako dobro na Windowsima, Linuxu i Mac OS X-u. [13]
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PROGRAM

PLATFORME

ULAZNI I IZLAZNI
FORMATI (najvazniji)

CIJENA

Maya

3ds Max

Blender

Windows, Linux,
Mac OS X

Windows

Windows, Linux,
Mac OS X

fbx, obj, mel, mb, ma, eps,
ai, mov, dxf, jpg, png,
bmp, gif

3ds, fbx, sxf, dwg, xml

obj, fbx, jpg, png, gix, avi,
mov

1 mjesec: 190$

1 godina: 1505%

2 godine: 2859.50%
3 godine: 4063.50%
(rujan 2018.)

1 mjesec: 190$

1 godina: 1505%

2 godine: 2859.50%
3 godine: 4063.50$
(rujan 2018.)

besplatno
(rujan 2018.)

Tablica 3.1. Maya, 3ds Max i Blender - usporedba
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4. Unity

Unity game engine je program razvijen od strane Unity Technologiesa koji je prvi put najavljen
i objavljen u lipnju 2005. na Appleovoj konferenciji Worldwide developers kao OS X ekskluzivni
game engine no prosirio se i na ostalo ra¢unalno i mobilno trziste (i0S, Android, Windows,
Playstation 3 i 4, Xbox One, Mac, itd.). Od 2018. engine podrzava 27 platformi. Engine se moze
koristiti za izradu trodimenzionalnih i dvodimenzionalnih igara, kao i simulacije za stolna i
prijenosna racunala, kuéne konzole, pametne televizore i mobilne uredaje. Nekoliko glavnih
verzija Unitya je objavljeno od samog njegovog pocetka, a najnovija stabilna inacica je Unity
2018.2.6 koja je izasla 30. kolovoza 2018. Osim samostalnih game developera i velikih tvrtki,
Unity je privukao i programere jer nudi kvalitetan programski jezik C#. Prethodno je podrZavao 1
Boo, koji je uklonjen s izlaskom Unitya 5 te verziju JavaScript (zvana UnityScript) koja je
uklonjena u kolovozu 2017. nakon izlaska verzije Unity 2017.1 u korist C#. Kada su u pitanju
ulazni 1 izlazni formati, Unity podrZava veéinu programa za 3D modeliranje, uredivanje slika,

videomontazu, itd. (Maya, Blender, 3ds Max, Adobe Photoshop, Fireworks).

Verzija koja je trenutno dostupna korisnicima je Unity 2018.2.6. Dostupan je u Personal verziji
(za pocetnike, studente, hobiste koji zele poceti s Unityem i istraziti mogucnosti) koja je besplatna,
Plus verziji (za kreatore koji su ozbiljni u vezi ostvarenja svoje vizije) koja kosta 358 mjesecno ili
258 mjesecno ako se korisnik pretplati na godinu dana i Pro verziji (za profesionalce koji trebaju

potpunu fleksibilnost) koja kosta 1258 mjesecno.
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4.1. Korisni¢ko sucelje — dijelovi Unitya

& Unity 2017.3.1f1 Personal (64bit) - Untitled - Projekt - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> = a X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

O || S X FER 5] [=center] Giobal Accaunt s

= © Inspector,
| Create -| (&7 RIETHES 3 - o osc| @A )|
v Quntitled = /
= Y
7 v
x z

Main Camera B i
Directional Light Hierarchy view Inspector view

Project view Console view

@ Project
| Create -|
¥ Favorites | Assets
L All Materials = :
. all Models This folder is empty
(. All Prefabs

Slika 4.1. Korisnicko sucelje Unitya

Project view — pruza nam strukturu datoteka nasih komponenta igre, ukljucujuci objekte, artove,
skripte, itd. Ovaj prikaz ima dva stupca. Prvi stupac sadrzi strukturu datoteka, kao i favorite, Sto

pomaze u brzom pronalasku nasih asseta. Drugi stupac prikazuje sadrzaj datoteka iz prvog stupca.
[14]

Console view — prikazuje poruke, upozorenja, greske prilikom kreiranja igre. Najcesce greske koje
se javljaju u ovom prikazu uglavnom su vezane uz skriptu, $to uvelike olak$ava rjesavanje nastalih
problema. [14]
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(BRSO 0K maten
Clear | | Collapse | Clear on Play | Error Pause | | Do Ao h
o Assets/Standard Assets/Characters/FirstPersonCharacter/Scripts /FirstPersonCharacter.cs(60,27): error CS0103: The name " CrossPlatforminput’ does not exist in the current context 1
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Slika 4.2. Console view [19]

Inspector view — kada je neki objekt selektiran, u ovom prozoru se pojavljuju detalji objekta. U

veéini slu¢ajeva promjene na objektu mogu se izvrsiti upravo u Inspectoru. [13]

Hierarchy view — prikazuje hijerarhijski popis svakog objekta na sceni. Ako neki objekt dodamo

ili obriSemo sa scene, ista akcija se dogodi i u Hierarchy viewu. [13]

Scene view — prikazuje scenu koja je ekvivalentna levelu u igri. Na scenu stavljamo objekte poput
likova (engl. characters), zgrada, terena, itd. Te iste objekte na sceni mozemo premjestiti, rotirati,

skalirati pomocu alata za preoblikovanje (engl. transform tools). [13]

Game view — ovaj prikaz je jedan od najboljih mogucnosti Unitya i on nam daje Sansu da igru
probamo unutar game enginea, Sto uvelike Stedi vrijeme developerima s obzirom da ne moraju
prvo compileati igru da bi je probali. Ako napravimo neke izmjene unutar enginea dok je igra
pokrenuta, te promjene ¢e se odmah vidjeti unutar igre, ali kad prekinemo igru, sve promjene koje
smo napravili nec¢e se spremiti. To je odlican nac¢in da eksperimentiramo S igrom, bez da

pokvarimo skriptu ili neku drugu komponentu u igri. [13]



Maximize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmos ~

Slika 4.3. Game view
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4.2. Materijali, shaderi i teksture
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Slika 4.4. Standardni shader
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Materijali odreduju kako bi povrsine trebale biti
renderirane, ukljuCujuéi teksture koje koristi, boje,
ponavljanje teksture (engl. tiling) i jo§ mnogo toga.
Dostupne opcije materijala kojima mozemo manipulirati

ovise 0 tome koji shader materijal koristi. [14]

Shaderi su male skripte koje sadrze matematicke
izraune 1 algoritme za izraCunavanje boje svakog
renderiranog piksela na temelju konfiguracije materijala
I svjetla na sceni. Za ve¢inu normalnih renderiranja (kao
Sto su prikazivanje likova, scene, okruZenja, punih 1
transparentnih objekata) standardni shader je obicno
najbolji izbor. To je vrlo prilagodljiv shader koji je
sposoban prikazati mnogo razliCitih tipova povrSina
poprilicno realno. Postoje 1 druge situacije u kojima se
mogu koristiti razli¢iti posebno napravljeni shaderi ili cak
posebno napisani (programirani) shaderi, npr. tekucine,
folije, refrakcijsko staklo, efekti Ccestica, crtani,
ilustracijski ili neki drugi artisticki efekti ili specijalni
efekti kao $to su no¢ni vid, rendgenski vid. [14]

Teksture su bitmap slike. Materijal moZe sadrzavati
reference na teksture tako da shader materijala moze
koristiti teksture prilikom izracuna povrsinske boje
objekta. Uz temeljnu boju (Albedo) objekta, teksture

mogu predstavljati i mnoge druge karakteristike

materijala kao §to je njegova refleksija ili hrapavost. [14]
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Slika 4.5. Vrste shadera i njihov izgled [20]

4.3. Animacija

Animacija se definira kao simulirani pokret koji se stvara prikazivanjem niza slika ili okvira
(engl. frameova). U Unityu,animacija je prikazana sli¢no metodama koristenima u filmovima, $to
ukljucuje prikaz odredenog broja progresivnih okvira svake sekunde. Animacije se koriste kako bi
ozivjeli likove kojima Zelimo upravljati. Kad igra¢ koristi strjelice na tipkovnici ili neki drugi
uredaj (npr. joystick) za pomicanje glavnog lika u igri, taj lik je animiran. Dakle, igra reagira na
tipke koje stis¢emo i ovisno o tome koju tipku smo stisnuli ta animacija se pokrene. Animacije se
obi¢no izraduju u nekom od programa za 3D modeliranje kao $to su Maya, 3ds Max ili Blender,

ali moguce je stvoriti animaciju i unutar Unitya. [13]

Animacije stvorene u Unityu omogucéuju promjenu polozaja, rotacije, veli¢ine, svojstva (boja
materijala, intenzitet svjetla, jacinu zvuka), svojstva unutar vlastitih skripti (float, integer, enum,
vektor i boolean varijable), vrijeme pozivanja funkcija unutar skripte. Animation Clips
(animacijski isjecci) jedni su od klju¢nih elemenata Unityevog animacijskog sustava. Kao §to sam
navela, omogucen je uvoz animacija iz drugih programa ili izrada animacije unutar Unitya.
Animator Controller omogucuje organizaciju i odrzavanje skupa animacijskih isjecaka i
pridruZenih animacijskih prijelaza za neki lik ili objekt. U vec¢ini slu¢ajeva, normalno je imati vise

animacija i prijelaza izmedu njih za odredene uvijete/radnje u igri. Npr. moguce je prebaciti se iz
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animacije hodanja u animaciju skakanja prilikom pritiska tipke space. Postoje slu¢ajevi kada nam
je potrebna samo jedna animacija, ali i tada moramo animacijski isjecak staviti u controller kako

bi ju mogli koristiti na nekom objektu u igri. [14]

2 Animator
| Layers || Parameters |

(orMame )

-/ Base Layer Auto Live Link

= strafe
= Fire

= Die

Animaters/Player Animater.cantraller

Slika 4.6. Animator prozor u Unityu [21]

4.4. Svjetla

Svjetla su bitan dio svake scene. Dok mreze i teksture definiraju oblik i izgled scene, svjetla
definiraju boju i ugodaj 3D okruzenja. Vjerojatnost je velika da ¢emo koristiti visSe od jednog
svjetla na sceni. Postoji nekoliko vrsta svjetla koji emitiraju boju koju im dodijelimo na razli¢ite
nacine. Osvijetljenost nekih svjetala ovisi o njihovoj udaljenosti od objekta ili drugacijim
pravilima o kutu iz kojeg zrake padaju iz izvora. Osnovna svjetla u Unityu su: directional, spot,
point i area light. Directional, spot i point svjetla se smatraju realtime svjetlima. To znaci da oni
bacaju svjetlo na cijelu scenu i azuriraju svaki okvir ( engl. frame). Ako mi¢emo svjetla ili objekte
po sceni, ta svjetla ¢e se automatski azurirati. Te izmjene su odmah vidljive na Scene i Game

prikazima (engl. view). [14]
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Point light — ovo svjetlo se nalazi u jednoj tocki u prostoru i emitira svjetlost u svim smjerovima
jednako. Intenzitet svjetla se moze smanjiti ¢ak i na nulu ako svjetlost udaljimo predaleko od
objekta/scene. Intenzitet svjetla je obrnuto proporcionalan kvadratu udaljenosti od izvora. To je
poznato kao kvadratni zakon reciprociteta (inverse square law) i sli¢no je nacinu na koji se svjetlo
ponasa u stvarnom svijetu. Ovo svjetlo koristi se za simulaciju lampe, ali se moze koristiti i kao

iskra ili efekt nekakve eksplozije. [14]

Slike 4.7. i 4.8. Point light [22]

Spot light — poput point lighta, spot light ima odredenu poziciju i raspon do kojeg svjetlo pada.
Medutim, spot light je ograni¢en kutom, Sto rezultira osvjetljenjem u obliku stoSca. Intenzitet se
smanjuje na rubovima stoSca (oblika prema kojem svjetlo pada). Spot light se obi¢no koristi za

umjetne izvore svjetla kao $to su svjetiljke, svjetla automobila, reflektori. [14]

Slike 4.9. 1 4.10. Spot light [22]

Directional light — ova vrsta svjetla je vrlo korisna za stvaranje efekata kao $to je sunéeva

svjetlost. Ponasajuéi se poput sunca, ovo svjetlo moze se smatrati kao beskrajno udaljen izvor
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svjetlosti. Nema odredenu poziciju izvora tako da se moze postaviti bilo gdje na sceni. Svi objekti
na sceni su osvjetljeni kao da svjetlost pada uvijek iz istog smjera. Nije definirana nikakva
konkretna udaljenost na kojoj mora biti od objekta tako da intenzitet ovog svjetla nikad nece slabiti.
Koristi se za simulaciju sunca ili mjeseca. Po defaultu, svaka nova scena u Unityu ima directional
light. [14]

= -

=
B e

Slike 4.11. i 4.12. Directional light [22]

Area light — svjetlost odredena pravokutnikom u prostoru. Emitira se u svim smjerovima jednako
iz svoje povrsine, ali samo s jedne strane pravokutnika. Ne moze se ru¢no namjestiti udaljenost

ovog svjetla, ali intenzitet ¢e se smanjiti prema kvadratnom zakonu reciprociteta na putu od izvora.

.....

nego point light. [14]

3 Range

Slike 4.13. i 4.14. Area light [22]
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45. Zvuk

Igra bi bila nepotpuna bez zvuka, pozadinske glazbe ili zvu¢nih efekata. Unityev audio sustav
je fleksibilan i snazan. MoZemo uvesti vecinu standardnih audio formata. Audio sustav ima
sofisticirane znacajke za reprodukciju zvuka u 3D prostoru te po izboru mozemo dodati efekte
poput jeke ili filtriranja. Unity takoder ima opciju snimanja zvuka preko bilo kojeg dostupnog
mikrofona na rac¢unalu kojeg koristimo. U stvarnom zivotu zvukove emitiraju objekti i te zvukove
¢uju slusatelji. Nacin na koji ¢ujemo zvuk ovisi o brojnim faktorima. Slusatelj moZze re¢i iz kojeg
smjera zvuk dolazi i moze dobiti osjecaj udaljenosti zvuka prema njegovoj jacini i kvaliteti. 1zvor
zvuka koji se brzo krece (kao automobil koji prolazi ili bomba koja pada) ¢e promijeniti visinu
zvuka tijekom kretanja kao rezultat Dopplerovog efekta. Takoder, okolina ¢e utjecati na nacin na
koji se zvuk reflektira, tako da ¢e glas unutar $pilje imati odjek, dok na otvorenom nece. Da bi
mogli simulirati efekt pozicije, Unity zahtijeva da zvuk potjece iz audio sourcea (izvor zvuka) koji
je spojen na objekt. Zvukove koji se emitiraju prima Audio Listener (sluSatelj zvuka) koji je spojen
s nekim drugim objektom, najées¢e glavnom kamerom. Unity potom moze simulirati efekt
udaljenosti i pozicije izvora zvuka od slusatelja i reproducirati zvuk prema slusatelju. Unity sadrzi
i Audio Mixer koji omogucuje mijesanje razli¢itih izvora zvuka i dodavanje efekata na njih. Svaki
izvor zvuka ima opciju ponavljanja (engl. loop) kojom se mogu simulirati kratki zvukovi kao §to
je vatra, voda, vodopad i sl. Napredne postavke omogucuju funkcije prigusenja, prioriteta,

postavljanja minimalne i maksimalne udaljenosti, itd. [14]
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Slika 4.15. Audio Mixer [23]

4.6. Particle system

Unity ima impresivnu sposobnost renderiranja &estica (engl. particles) u igrama. Cestice
predstavljaju dinamiéne prikaze magle, dima, vatre, iskre, prasine, tekucine, oblaka itd. One se
mogu dozivjeti kao vise sitnih slika u pokretu. Za primjer se moze uzeti vatromet. On se sastoji od
stotine sitnih svjetala u pokretu. Emitiranje ¢estica poc¢inje u jednoj tocki te se nasumice krecu u
razli¢itim smjerovima, ovisno o postavkama koje su se podesile u Inspectoru. Kada Cestica dode
do kraja zadanog vremena, unistava se. Cestice se mogu §iriti prema raznim geometrijskim
oblicima. Osim oblika Sirenja Cestica, mozemo podesiti i odredene karakteristike kao §to je brzina

emitiranja, vijek trajanja, boja, veli¢ina Cestica, itd. [13]
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Slika 4.16. Particle system — osnovne postavke

4.7. Graficko korisni¢ko sucelje (engl. GUI — Graphical user interface)

GUI (ili samo Ul —engl. user interface) je zbirka vizualnih komponenti kao $to su tekst, gumbi
i slike koje olaksavaju interakciju korisnika sa softverom. Takoder, koriste se za davanje povratnih
informacija igra¢ima. U vecini slucajeva, GUI igra¢ima omoguéuje interakciju s igrom. Bez GUlIa,
igra¢ ne bi imao nikakve vizualne naznake kako prelaziti igru. MoZemo zakljuciti da GUI ima
dvije primarne svrhe: povratne informacije i kontrola. Povratne informacije su generirane od strane

igre 1 upucéene su igracu, dok igra¢ dobiva kontrolu nad igrom. [13]

34



P = dp Il M ) Inspector ___fL.—_:_—j_-_:T;,
= . > — o [Drag Image

Tag (Uncagged

. Rect Transform

y Ancﬁ- Pres;t’s’
”smh;nlfﬁ_et pivot  Alt: Also set position |

[k “center right

(o] [@] o

Slika 4.17. Ul igre u Unityu [24]

4.8. Skriptiranje

Skriptiranje je bitan sastojak u kreiranju svih igara. Cak i najjednostavnije igre trebaju skripte
kako bi se mogle pokrenuti ili da bi se odredene stvari u igri dogodile u odredenom trenutku. Osim
toga, skripte se mogu koristiti za izradu grafickih efekata, mogu kontrolirati fizicko ponaSanje
objekta, itd. Skriptiranje je vjeStina koja zahtjeva odredeno vrijeme i napor kako bi se usavrsila.
Ponasanje objekata kontroliraju komponente koje su dio njih. lako komponente imaju Siroku
primjenu, u jednom trenutku moramo otici korak naprijed kako bi implementirali vlastite znacajke
igranja. Unity omogucuje stvaranje vlastitih komponenti pomocu skripti koristeci jezik C#. C# je
standardni jezik sli¢an C++u i Javi 1 koristi se u vecini tutoriala, dokumentacija 1 primjera kodova
te je zbog toga nadvladao jezike Boo i UnityScript (JavaScript) koji su se takoder prethodno
koristili u Unityu. [14]
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Fusing System.Collections;

MenoBehaviocur {

target.position;

Vector3 targetCameraPosition = target.position + offset;

transform.position = Vector3.Lerp(transform.positicon, targetCameraPositicn, smoothing * Time.deltaTime);

2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;

5 JJpublic class CameraFollow :

6

7 public Transform target;

8 public fleat smecthing = 5f;

=1
1@ vectord offset;
12 // Use this for initialization
13 = void Start () {
14 offset = transform.position -
15 1
16
17 // Update is called once per frame
18 = void FixedUpdate () {
19
28
21
22 }
23 }
24 |

Slika 4.18. Primjer skripte

4.9. Konkurencija

Postoji nekoliko desetaka game enginea dostupnih za razvoj 2D i 3D igara. Pa zasto onda

koristiti bas Unity? Unreal i CryEngine su medu najboljim game engineima koji su dostupni te su

ih upravo najveci studiji za razvoj igara koristili tijekom zadnjih godina. Modeli placanja 1

kompliciran na¢in rada u njima bili su dovoljni da developeri indie igara i mali studiji za razvoj

igara okrenu glavu na drugu stranu. Postoje i game enginei koji su laki za koriStenje, poput Game

Salad, Game Maker i Construct 2. U ovim engineima mogu se stvoriti jednostavne igre bez ijedne

linije koda. To su sve enginei za razvoj 2D igara i zato su uskrac¢eni za mnogo moguénosti. Sve te

¢injenice bi trebale staviti Unity u zlatnu sredinu izmedu jednostavnog koristenja i imanja velikih

mogucnosti za rad, ali Unity ipak vise tezi na stranu Unreal i CryEnginea. [13]
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Slika 4.19. Game enginei poredani prema mogucnostima koje pruzaju [25]
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Sve prethodno navedeno bi trebalo ukazati da je Unity najbolji odabir za developere. Postoje i
neki drugi razlozi koji idu u korist Unityu, kao npr. moguénost programiranja sa C# jezikom,
testiranje igara u zasebnom prikazu, sposobnost promjene igre za vrijeme igranja bez da te
promjene utjecu na prethodno spremljenu verziju (sve promjene napravljene za vrijeme igranja se

ponistavaju kada napustimo gameplay), itd. [13]
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5. Maya - prakti¢ni dio

Vecina modela koji su koristeni prilikom izrade igre napravljeni su u programu Autodesk Maya
2018. Svi modeli izradeni su poligonalnim modeliranjem te je na vecinu primijenjen materijal
Lambert, dok je na svega jednom modelu koristen Blinn. Odredeni modeli su teksturirani i
izradena im je UV mapa prilagodena teksturi koja je primijenjena. Nakon izrade svih modela,
animiran je model vojnika koji je preuzet sa stranice Mixamo. Vojnik je ve¢ imao postojeéi ljudski
kostur $to je uvelike olaksalo animiranje jer je koristen HumanlK. Svi modeli i animacije
eksportani su u formatu .fbx jer na taj nacin se eksportiraju i pripadajuéi materijali i teksture skupa

s modelima.

5.1. lzrada Scene

Za scenu igre prvo je izmodeliran teren (podloga) po kojoj ¢e se glavni lik kretati pomocu alata
Polygon Cube, Polygon Sphere i Polygon Cylinder. Osnovni oblici navedenih alata po potrebi su
modificirani manipulacijom njihovim vertexima, facevima i edgevima. Takoder, na nekim
objektima koristena je i opcija Edit Mesh -> Extrude. Od terena se oduzeo drugi Polygon Cube
kako bi nastala udubina prema kojoj je kasnije napravljen vodopad tako da je primijenjena opcija
Mesh -> Booleans -> Difference. Odabirom travnjaka na planini i pritiskom broja tri na tipkovnici
dobije se Smooth mesh preview (zagladeni pravilniji oblik) modela. Kako bi model ostao tako fino
zagladen potrebno ga je pretvoriti nazad u poligon (Modify -> Convert -> Smooth Mesh Preview
to Polygons). Na teren je primijenjeno osam razli¢itih materijala. Svi materijali su bili Lambert,
samo drugih boja i postavki. Na vodopadu se na materijalu smanjio Transparency (prozirnost)

kako bi se dobio dojam vode.

Potom je slijedila izrada drvecéa i kamenja. Drvece je izradeno uz pomo¢ alata Polygon Sphere,
Polygon Cylinder i Polygon Cone te su modificirani i extrudani po potrebi. Na svako drvo je
primijenjen materijal Lambert, takoder uz male izmjene boja kako scena ne bi bila jednoli¢na.

Kamenje je napravljeno modificiranjem i extrudanjem kugle (alat Polygon Sphere).

Kako bi scena izgledala zivlje, dodana je logorska vatra i baklje. Oboje je napravljeno vrlo
jednostavno; koriste¢i alate Polygon Cylinder (za drvo) i Polygon Sphere (za vatru). Za drvo je
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koriSten ve¢ postoje¢i materijal Lambert koji je koriSten i na prethodno napravljenom drvecu, a za

vatru je koristen Lambert materijal naran¢aste boje sa smanjenim Transparencyem.

Za kraj, na scenu je dodan dvorac koji se moze preuzeti besplatno na stranici Sketchfab
(sketchfab.com) te je prema vlastitim Zeljama preureden (promijenjen materijal i uklonjeni neki
dijelovi koji nisu bili potrebni na sceni). Dvorac je djelo dvojice rodaka koji se na stranici
Sketchfab vode pod imenom BlackSpire. (link preuzetog dvorca:
https://sketchfab.com/models/83bd872a94d944babcbdlaaf6febfafl)

Slika 5.1. Prikaz renderirane scene u Mayi

Slika 5.2. Prikaz renderirane scene u Mayi 2
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5.2. lzrada jaja

Posebno su izradena jaja koja ¢e se u igri morati skupljati kako bi se igra zavrsila. Prilikom
izrade koristen je alat Polygon Sphere. Dobivena kugla je modificirana tako da se manipuliralo s
njenim facevima. Kad je dobiven Zeljeni oblik jajeta, ono je bilo poprilicno low poly (imalo je
mali broj poligona). Primijenjen je Smooth Mesh Preview na jaje i konvertirano je opet u poligon.
Kao materijal koristen je Lambert na koji je primijenjena zeljena tekstura. Buduci da mesh (mreza)
modela nije odgovarala teksturi, bilo je potrebno pozabaviti se s namjestanjem mesha u UV
Editoru. Kad je dobiven konac¢an pravilan izgled jajeta, jaje je kopirano tri puta i na novonastala
tri jajeta stavljena je sli¢na tekstura, samo druge boje.

Inverse

(0/1) UV shells, (0/0) averlapping UV, (0/0) reversed UVs

Slika 5.3. UV mapa za teksturu jajeta

Slika 5.4. Prikaz renderiranih jaja u Mayi
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5.3. Animacija vojnika — neprijatelj

Kao $to je navedeno, vojnik je besplatno preuzet sa stranice Mixamo (mixamo.com).

G4 MiXamo  cwrsers

Slika 5.5. Vojnik na stranici Mixamo

Posto je vojnik ve¢ imao definiran ljudski kostur, njegove kosti su se mogle hijerarhijski
povezati u HumanIKu. Princip animiranja je bio isti kao $to je prethodno opisano; za odredene
dijelove tijela postavljeni su klju¢ni okviri te je na taj nadin napravljena animacija za idle
(besposlen, stoji na mjestu) i napad. Da bi animacija mogla biti pravilno eksportirana iz Maye,

potrebno je bakeati sve okvire izmedu onih kljuénih tako da i oni postanu klju¢ni okviri (Edit ->
Keys -> Bake Simulation).

Slika 5.6. Definirana hijerarhija kostura vojnika u HumanlK, Maya
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5.4. lIzrada maca

Posto je vojnik preuzet bez ikakvog oruZja, izmodeliran je ma¢ uz pomo¢ alata Polygon Cube
i Polygon Cylinder. Na mac je primijenjen tri puta materijal Blinn (sjajni materijal), svaki za

drugaciju boju, sivu (srebrenu), tamniju sivu (tamniju srebrenu) i zutu (zlatnu). Ma¢ se naknadno

veze za kostur vojnika u Unityu.

Slika 5.7. Prikaz renderiranog maca u Mayi
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6. Unity - prakti¢ni dio

Prilikom pokretanja Unitya prvo se treba kreirati projekt. Nudi se moguc¢nost kreiranja 2D i 3D

projekta te dodavanje paketa dodataka (Asset Package). Projekt se moze imenovati, kao Sto se

moze odabrati 1 lokacija pohranjivanja projekta.

& Unity 2017.3.171

Projects  Learn

Project name

‘ Igra za zavrsni

Location

C:\Users\Ro\Documents

o

RoMiler

m New [t‘rﬁ Open @ My Account

Cewom
‘ Enable Unity Analytics (2)

Create project

Slika 6.1. Kreiranje projekta u Unityu

Kada je Unity ucitao novonastali projekt, u prozoru Project su se kreirale neke osnovne mape

(engl. folders) u koje ¢e se razvrstati svi modeli, materijali, skripte, zvukovi, itd., koji ¢e se Koristiti

za stvaranje igre.

Slika 6.2. Pocetni folderi u prozoru Project
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6.1. Postavljanje scene

Na scenu je ubacen teren koji je napravljen u Mayi. Posto je iz Maye teren eksportiran kao
fbx, zadrzali su se svi materijali i boje tako da nije bilo potrebno nista od materijala naknadno
ubacivati. Na teren je dodana komponenta Box Collider (u prozoru Inspector Add Component ->
Physics -> Box Collider) koja omogucuje glavnom liku, neprijateljima ili nekim drugim objektima
da stoje na zemlji, odnosno da se mogu kretati po terenu, inace bi samo propali kroz teren i nastavili
beskonacno padati. Tijekom daljnjeg kreiranja igre po potrebi ¢e se mijenjati Collider.

&) Unity 2017.3.1F1 Personal (64bit) - Scena.unity - Igra za zavréni - PC, Mac & Linux Standalone” <DX11> - X
File Edit Assets GameObject

Shaded <o || @@i-] __ |Gimes-

aaaaaaaa
Rotation

size
x0.16 ¥ 0.04 2052 |

Add Component

Slika 6.3. Postavljena scena

6.2. Postavke kamere

U prozoru Hierarchy odabrana je kamera (Main Camera), na $to su se otvorile postavke kamere
u prozoru Inspector. Kamera je postavljena tako da joj projekcija bude ortografska (Orthographic),
Sto znaci da ¢e joj pogled bit usmjeren na scenu tako da dobijemo dojam da se radi o 2D igri, ;.
2.5D igri, s obzirom da su modeli trodimenzionalni, ali je projekcija dvodimenzionalna. Takoder,
dodana je skripta 'CameraFollow' (Add Component -> New Script) na kameru u kojoj ¢e se u
programu Visual Studio 2017 isprogramirati da kamera prati glavnog lika. Nakon napisanog koda
u skripti, pojavile su se dodatne postavke koje mozemo modificirati, konkretno, mozemo postaviti
Smoothing kamere (koliko glatko se krece skupa s likom) te Target, kucicu u koju ubacujemo

glavnog lika kojeg ¢e kamera pratiti.
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# Scene
| Shaded
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“||20| % |l a2iz] | Gizmos -| (@rAl
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wos

oo s o

Slika 6.5.

Slika 6.4. Postavljena kamera s ortografskom projekcijom

using System.Collectiens;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class CameraFollow : MoncBehaviour {

public Transform target;
public float smoothing = 5f;

Vector3d offset;
/{ Use this for initialization
void Start () {

offset = transform.pesition - target.position;

}

// Update is called once per frame
vold FixedUpdate () {
Vector3 targetCameraPosition = target.position + offset;

transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, targetCameraPositicn, smoothing * Time.deltaTime);

Skripta ‘CameraFollow’
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6.3. Postavljanje glavnog lika — zmaj

Za glavnog lika igre odabran je zmaj. Zmaj je kupljen na Unity Asset Storeu u paketu s jo$
nekoliko razli¢itih modela zmajeva, materijala za iste, animacijama, zvukovima, itd. (link paketa

na Unity asset storeu: https://assetstore.unity.com/packages/3d/characters/creatures/little-dragons-

tiger-64248). Na zmaja su dodane komponente Rigidbody i Capsule Collider. Pod Rigidbody je
zamrznuta rotacija za sve tri osi i pozicija za z-0s tako da se moze kretati samo lijevo-desno (X-0s)
i gore-dolje (y-os). Capsule Collider sluzi kao zmajevo ograni¢enje i hitbox, u smislu da ga taj
collider drzi na povrSini terena jer se sudara sa colliderom terena, da se sprije¢i prolazak dalje ako
se sudari s nekim drugim objektom koji takoder ima collider, da moze pokupiti objekte koji ¢e se

moci skupljati te da oznacava granicu koju neprijatelj mora dirati da bi zmaj primio damage.

# Scene [ j A e 98 Animator = e

4 ¥ Tiger Drago Realistic | [ ] Static *
Tag | Player 4| Layer | Default ¢/

Model | Select | Revert | Open |

» A~ Transform B
v Rigidbody @
Mass i
Drag
Angular Drag 0.05
Use Gravity ¥4
Is Kinematic O
Interpolate
Collision D i Discrete +
¥ Constraints
Freeze Position [ X []Y MZ
Freeze Rotation WX MY ¥ Z
¥ | ¥ capsule Collider *,
Edit Collider
Is Trigger O
Material {None (Physic Materi, ©
Center
x[o vfo4sa  |z[oas |
Radius [0.46
Height 0.79
Direction

Slika 6.6. Postavljen glavni lik (zmaj) na scenu

Nakon toga je zmaju dodana komponenta Animator i pod polje Controller je uba¢en Animator
Controller 'Dragon AC' koji je posebno napravljen u prozoru Project (Create -> Animator
Controller). U Animator su uba¢ene animacije Idle, Walk, Run i Jump Up (princip drag and drop
iz prozora Project) kojima su dodani prijelazi (desni klik na animaciju -> Make Transition). Za
prijelaze je bilo potrebno napraviti float parametre speed i running koji su odredivali vrijednosti
prema kojima se mijenjaju stanja, odnosno animacije. Takoder, bool parametar grounded je bio
potreban za prijelaze u i iz animacije skoka (Jump up). Animacija Jump up je namjesStena tako da

se moze iz bilo kojeg stanja skociti (prijelazu je dodan parametar grounded 'false'), ali uvijek odlazi
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u idle nakon $to dotakne tlo (grounded ‘true’). Kako bi to sve funkcioniralo, promijenjen je Layer
terena iz Default u Ground (novi Layer) i dodan je novi objekt (GameObject) na zmaja (0znacen
je zmaj u Hierarchy prozoru te se odabire Create -> Create Empty Child) koji se zove
checkGroundLocation. Taj objekt provjerava dira li zmaj pod.

#g animator [

| Layers || Parameters | = Base Layer Auto Live Link
(arMame I+

= spese
= running

Animation/Dragen AC.controller

Slika 6.7. Animator u kojem se nalaze animacije zmaja

Nakon podesavanja svih animacija i njihovih prijelaza, dodana je skripta '‘DragonController' na
zmaja u kojoj je isprogramirano kretanje lijevo-desno, rotiranje prilikom mijenjanja smjera, kada

prelazi iz jedne animacije u drugu, itd.
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Blusing System.Collections;
using System.Collections.Generic;
| using UnityEngine;

Elpublic class DragonController : MonoBehaviour {

//movement wariables
public float walkSpeed;
public fleat runSpeed;

Rigidbody myRB;
Animator myAnimator;

bool facingRight;
// Use this for initialization
void Start () {
myREB = GetComponent<Rigidbody>();

myAnimator = GetComponent<Animator>();
facingRight = true;

// Update is called once per frame
vold Update () {

b
vold FixedUpdate(){

float move = Input.Getfxis("Horizontal®™);
myAnimator.SetFloat("speed™, Mathf.Abs(move))};

float running = Input.GetAxisRaw("Fire3™);
myAnimator.SetFleoat("running”, running);

if (running > @){

myRB.velocity = new Vector3(move * runSpeed, myRB.velocity.y,

b
else{

myRB.velocity = new Vector3(move * walkSpeed, myRB.velocity.y, @);
}

if (mowvex® && !fTacingRight) Flip(};
else if (move<@® && facingRight) Flip();
}

void Flip(){
facingRight = !facingRight;
Vector3 theScale = transform.localScale;
theScale.z *= -1;
transftorm.localscale = theScale;

J/for jumping

bool grounded = false;
Collider[] groundCollisions;
float groundCheckRadius = @.2f;
public LayerMask groundLayer;
public Transform groundCheck;
public float jumpHeight;

ay;
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= vold FixedUpdate(){

= if(grounded &% Input.GetAxis("Jump")>@){
grounded = false;
myAnimator.SetBool("grounded”, grounded);
myRB.AddForce(new Vector3(®, jumpHeight, @));

}

groundCollisions = Physics.OverlapSphere(groundCheck.position, groundCheckRadius, groundLayer);
if (groundCellisions.Llength > @) grounded = true;
else grounded = false;

myAnimator.SetBool("grounded”, grounded);
myAnimator.SetFloat("verticalspeed”, myRB.velocity.y);

Slika 6.8. Skripta ‘DragonController’

e 4= Kao zmajev napad odabrano je puhanje vatre. Prvo se u
?quana* =
T prozoru Hierarchy pronade Jaw (usta, vilica) pod kosturom
» Scena
g zmaja te se na Jaw dodaje novi GameObject (Create -> Create
¥ Pelvis
e Empty Child) koji je nazvan FireAttack. Objekt je smjesten
R Thigh
T Thek kod usta bas zato $to je u pitanju puhanje vatre.
e
¥ Neck?2
¥ Head
Eyes
¥law
# R Clavicle
> WingBonel
» WingBoneR

» Tail
Tiger Dragon
checkGroundLocation

Slika 6.9. Objekt FireAttack povezan s
ustima na zmajevom kosturu

Nakon toga je napravljen novi zasebni GameObject (Create -> Create Empty) i nazvan je fire.
Objektu fire se u Inspectoru dodaje nova komponenta Line Renderer (Add Component -> Effects
-> Line Renderer). Ova komponenta je efekt koji ¢e predstavljati zraku, odnosno liniju koja ¢e
odredivati smjer i duzinu vatre. Zatim se dodaje komponenta Particle System (Add Component -
> Effects -> Particle System). Za Particle System je napravljen posebni materijal. Za materijal je
koristena slika plamena tako da kad se Cestice rasprse, one ¢e zapravo tvoriti jednu veliku vatru.
Za stvari koje ¢e se moci pogoditi i kojima ¢e se moc¢i raditi damage trebalo je napraviti novi Layer

Shootable.
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O inspector  [SENEGEIIIIINGENS  © inspector eSS
b+ ¥ Line Renderer g #%. &'} Tags & Layers [
v%  Particle System g %%
| openEditor.. |
b Tags
I Sorting Layers

Duration 0.50 ¥ Layers

= g Builtin Layer 0 Default
Prewarm e

Start Delay 0 Bu!lt!n Layer 1 TransparentFx
Start Lifetime 0.5 5 Builtin Layer 2 Ignore Raycast
Start Speed 50 Builtin Layer 3

3D Start Size O Builtin Layer 4  Water

Start Size ! 15 T Builtin Layer 5 |UI

2D Start Rotation O Builtin L 6

Start Rotation i} ks LI! !n 2HE

Randomize Rotation o] Builtin Layer 7

Start Color [ User Layer & |Ground

Gravity Madifier o T User Layer 9 |Shootable
Eimu:itinn Epi:: Local % User Layer 10 |

Simulation Spee 1

Delta Time Scaled % 0 L b

Scaling Mode Local % User Layer 12

Play On Awake® v} User Layer 13

Emitter WVelocity Rigidbody % User Layer 14

Mazx F’irti:l!s ; éﬂﬂﬂ User Layer 15

Auto Random See

Stop Action lMone 3 o e

sl T ] s

Particle System Curves

User Layer 17
User Layer 18
User Layer 19
User Layer 20
User Layer 21
User Layer 22
User Layer 23
User Layer 24
User Layer 25
User Layer 26
User Layer 27
User Layer 28
User Layer 29
User Layer 30

User Layer 31

Slike 6.10. i 6.11. Postavke particle systema (vatre) i prikaz Layera (novi Layer Shootable)




Na taj isti objekt fire dodane su i dvije skripte, 'shootFire' i 'DestroyMe'. Jedna ¢e nam dati da
u Inspectoru unesemo koliki doseg ¢e vatra imati te koliki damage ¢e raditi neprijateljima, dok
druga skripta daje moguénost da unesemo koliki ¢e biti vijek trajanja te vatre, odnosno nakon

kojeg vremena ¢e se unistiti, jer nebi imalo smisla da ostane zauvijek na sceni nakon napada.

1 Slusing System.C

2 using Syst C

3 using UnityEngine;

5 —|public class shootFire : MonoBehaviour

s |1

7

8 public fleat range = 158f;

] public float damage = 5f;
1@
11 Ray shootRay;
12 RaycastHit shootHit;
13 int shootableMask;
14 LineRenderer fireLine;
15
16 /f Use this for initialization
17 = void Awake()
18 {
19 shootableMask = LayerMask.GetMask("Shootable™);
20 fireLine = GetComponent<LineRenderer>();
21
22 shootRay.origin = transform.pesition;
23 shootRay.direction = transform.forward;
24 fireLine.SetPosition(@, transform.position);
25
26 = if (Physics.Raycast(shootRay, out shootHit, range, shootableMask))
27
23 //hit an enemy goes here
29 fireline.SetPosition(l, shootHit.point);
3@
31 else fireLine.SetPosition(1l, shootRay.origin + shootRay.direction * range);
32
33 H
34
35 /{ Update is called once per frame
36 2 void Update()
37 {
38
39 H
40 |}

1 Slusing System.Coll

2 using System.Co

3 using UnityEngine;

5 Slpublic class DestroyMe : MonoBehaviour {

[

7 public float aliveTime;

8

9 /! Use this for initialization

18 =] void Awake () {
11 Destroy(gameObject, aliveTime);

12 T

13

14 // Update is called once per frame
15 =] void Update () {

e

17 T

18 }

19

Slika 6.12. Skripta ‘shootFire’
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Ponovnim odabirom objekta fireAttack koji je dio kostura zmaja dodana je komponenta Audio
Source. Ta komponenta sadrzi zvuk koji ¢e se Cuti tijekom napadanja, no posto je isklju¢ena opcija
'Play on Awake' kako se zvuk ne bi ¢uo odmah prilikom pokretanja igre, potrebno je bilo
isprogramirati da se taj zvuk triggera samo kad napadnemo. Dodana je skripta koja ¢e omoguditi
upravo tom zvuku da se pokrene svaki put kad napadnemo i da odredimo koliki je delay (kasnjenje)
izmedu napada. Takoder, nastalo je polje Projectile koje oznacava ono $to ¢e se ispaliti nakon $to

pritisnemo tipku za napad. U tom slucaju, pod to polje se stavi prethodno slozen objekt fire.

1 Flusing System.Collecti ;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

5 Slpublic class fireAttack : MonoBehaviour

6 |1

7

3 public float timeBetweenFires = @.15f;

9 public GameObject projectile;

1@

11 float nextFire;

12

13 //audio

14 public AudicClip fireSound;

15 public float Volume;

16 AudicSource fireAS;

17

18 // Use this for initialization

19 = void Awake()

20 {

21 nextFire = @f;

22

23 /faudio

24 fireAs = GetComponent<AudioSource>();
25 }

26

27 // Update is called once per frame

28 = void Update()

29

e DragonController myPlayer = transform.root.GetComponent<DragonController>();
31

32 = if (Input.GetAxisRaw("Firel”) > @ && nextFire < Time.time)
33

34 nextFire = Time.time + timeBetweenFires;
35 Vector3 rot;

36 = if (myPlayer.GetFacing() == -1f)
37

38 rot = new Vector3(e, -9@, @);
39

40 else rot = new Vector3(@, 9@, @);
42 = if (Input.GetButtonDown("Firel"}))
43

44 Instantiate{projectile, transform.position, Quaternion.Euler(rot});
S

45 //audio

47 fireAS.clip = fireSound;

48 fireAs.PlayOneShot(fireSound, Volume); ;
49 3

5@

51 }

52 }

53 }

Slika 6.13. Skripta ‘fireAttack’
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Dodana je jos jedna skripta na zmaja. Skripta se zove playerHealth i ona odreduje koliko ¢e
zmaj imati healtha i kada health padne na nulu, zmaj umire. Nakon toga se zmaju promijeni u
Inspectoru Tag iz Untagged u novi tag Player tako da se skripta moze referencirati na zmaja preko
tog taga. U Hierarchy prozoru dodaje se novi Particle System (Create -> Effects -> Particle
System) koji je nazvan playerDeathFX. Na ovaj Particle System dodan je materijal crvene boje i
namjestene Su postavke tako da kada zmaj umre, Cestice se rasprse kao kapljice krvi. Ovaj efekt se

dodaje na zmaja pod polje Player Death FX koje je nastalo nakon programiranja u skripti

playerHealth.
1 Susing System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;
5 Slpublic class playerHealth : MonoBehaviour {
7 public float fullHealth;
8 float currentHealth;
9
1@ public GameObject playerDeathFX;

// Use this for initialization
= void Start () {
currentHealth = fullHealth;

}

// Update iz called once per frame
= void Update () {

oy
[N = R B« (R W) B ST )

}

2 = public void addDamage(flcat damage)
3 {

4 currentHealth -= damage;

5 = if(currentHealth <= @)

{

7 makeDead();

}

9 }

= public void makeDead()
1

R

Instantiate(playerDeathFX, transform.position, Quaternion.Euler(new Vector3(-98, @, 8)));
Destroy(gameObject);

.

L O I I o ™ I el

=1 oA
it

Slika 6.14. Skripta ‘playerHealth’
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® Inspector = ® Inspector

[« |Tiger Drago Realistic | [ | Static =

Tag|Player ¢ Layer [Defauke ¢

Model | Select | Revert [ Open |

Time Count Cycles Interval

List is Empty

Slike 6.15. i 6.16. Postavke particle systema (krv) i nove postavke zmaja nakon ubacene skripte playerHealth

6.4. Update scene

Na sceni je od ve¢ postojecih modela drvecéa i kamenja slozen 3D obstacle (zapreka) koja ¢e
blokirati put zmaju i na taj na¢in zmaj ne¢e moci pasti s terena te je definiran pocetak i kraj. Na te

zapreke su stavljeni samo Capsule i Box Collideri.
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Slike 6.17. i 6.18. 3D obstacles (zapreke)

Kod vodopada je pomaknut kamen u lijevu stranu i u vodu je dodan objekt gameCleaner koji
se sastoji od Box Collidera i na sebi ima skriptu enemyDamage. Ta skripta je napravljena za
neprijatelje koji ¢e se kasnije dodati na scenu, ali u ovom slucaju je koristena da objekt radi 100
damagea zmaju — koliko je zmajev maksimalan health, $to znaci da ¢e zmaj odmah umrijeti ukoliko

padne u vodu.

3 Scene g
| Shaded MIENEIE I~ | Gizmos ~| @A

.= © Inspector | &=

|wf |gameCleaner [ ] Static ~
Tag | Untagged 4| Layer | Shootable 4|

¥ .~ Transform @ %
Position ¥ -3668 Y 11631 |Z -221
Rotation X 0 Y0 Z|0
Scale ¥|190.85% ¥ |115.669| Z 590.603

Yegﬂux Collider #v

Edit Callider
1s Trigger "4
Material None (Physic Materi| @

Center
x[o [¥[o |zlo |
Size
®[1 hE |z[1 |
Y ¥ Enemy Damage (Script) #v
Script enemyDamage @
Damage 100

Damage Rate 1
Push Back Force 10

Slike 6.19. i 6.20. Prikaz pozicije i postavke objekta ‘gameCleaner’

Na teren su stavljena ipak dva Box Collidera, tako da na vodopadu ne postoji niti jedan collider
koji ¢e omoguciti da se po njemu hoda, a i u tom sluc¢aju gameCleaner ne bi funkcionirao jer bi

samo presli preko njega
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| Shaded NIERIEIEI=IN | Gizmas - (G AT

Slika 6.21. Updateana scena

6.5. Korisni¢ko sucelje - Ul

U Hierarchy prozoru se kreira Canvas (platno) (Create -> Ul -> Canvas) na koje su postavljeni
elementi tako da dobijemo korisni¢ko sucelje igre koje ¢e igracu davati povratnu informaciju o
tome koliko jo$ zmaj ima healtha i koliko je jaja skupio. Canvasu se dodaje Slider u gornjem
desnom kutu kojem je promijenjen izgled tako da zeleni dio oznacava health, a crveni dio koliko
healtha nedostaje. Na Canvas se dodaje i slika playerDamageIndicatorimage (desni klik na canvas
-> Ul -> Image). Slika je transparentna u sredini s crvenim rubom i kada nesto radi damage zmaju,
ta slika blica na ekranu i nakon nekog vremena opet nestane. U gornji lijevi kut dodana je slika

jajeta i pokraj nje tekst koji prikazuje koliko je jaja skupljeno.

Slika 6.22. Prikaz izgleda elemenata korisnickog sucelja igre
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6.6. Power up —srce

U prozoru Hierarchy odabere se Create -> 3D Object -> Plane. Nakon §to se na sceni postavi
plane na zeljeno mjesto, dodaje mu se prethodno namje$ten materijal koji se sastojao od
transparentne slike srceta (isto srce kao i na slideru canvasa). Planeu se dodaje Box Collider na
kojem se oznadi 'Is Trigger' §to znaci da ¢e se nesto dogoditi kada se neki drugi Collider sudari s
ovim. U ovom slucaju je napravljena skripta healthPickupController u kojoj je isprogramirano da
kada se collider zmaja sudari s colliderom ovog planea, zmaju ¢e narasti health. Ukoliko zmaj veé
ima maksimalan health on ¢e i dalje moc¢i pokupiti srce, ali niSta se s njegovim healthom nece

dogoditi.

Slusing System.Collections;
using
using UnityEngine;

system.Collections.Generic;

—lpublic class healthPickupController : MonoBehaviour {
public fleat healthAmount;

S/ Use this for initialization
- void Start () {

}

// Update is called once per frame
= vold Update () {

S NTR R R T R« T T S T S OO Y= I R Y R ST gy

1 }
1 - void OnTriggerEnter(Collider other)
2 {
2 = if (other.tag == "Player™)
2 other.GetComponent<playerdealth>().addHealth(healthAmount);
24 Destroy(transform. root.gameObject);
25 }
}

J kR
s

[
ca

b

}

Slika 6.23. Skripta ‘healthPickupController’
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Slika 6.24. Postavke i izgled srca koje daje health

Na scenu se dodaje novi GameObject naziva holder. Taj objekt ima Box Collider kojem je,
takoder, ukljucen Is Trigger, a u ovom slucaju kada se triggera, Cuje se odredeni zvuk. SmjeSten
je na sceni to¢no na srce, tako da kad se srce pokupi, taj zvuk se triggera. Na objekt se dodaje
Audio Source koji sadrzi Audio Clip, tj. zvuk koji ¢e se triggerati. Da bi to sve funkcioniralo,
napravljena je skripta sound koja poziva taj Audio Source kada se triggera collider. Taj isti holder

¢e se iskoristiti i za skupljanje jaja koja ¢e ostavljati neprijatelji kada ih se ubije.
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Husing System.Collections;

ok

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

5 Spublic class sound : MonoBehaviour {

6 public AudicClip soundToPlay;

7 public float Volume;

8 AudicSource audico;

9 public bool alreadyPlayed = false;
1e
11 // Use this for initialization
12 = vold Start () {
13 audio = GetComponent<AudicScurces();
14 }
1
16 // Update is called once per frame
17 = void Update () {
15
19 }
28
21 = vold OnTriggerEnter(Cocllider other)
22
23 = if (!alreadyPlayed)
24 {
25 audic.PlayOneShot(soundToPlay, Volume);
26 alreadyPlayed = true;
27 3
28 }
29
3@
31
32 1
33

© Inspector \ =

> i ¥ Box Collider %

Y ¥ Sound (Script) 2,
Seript sound o]
Sound To Play ’T‘ o]
Volume ’05—|
Already Played L

v &) ¥ Audio Source @ %
AudioClip [Fding | @
Cutput ’m‘ o
Mute -
Bypass Effects -

Bypass Listener Effe [ |
Bypass Reverb Zone[ |

Play On Awake -

Loop -

Priority qh:'_ 128
Hig Low

Volume ——| (.5

Pitch e [ 1

Stereo Pan e p— |
Left  Right

Spatial Blend (—— |
2D 3D

Reverb Zone Mix = 1

¥ 3D Sound Settings
Doppler Level o ’1—|
Spread (. ’0—|
Volume Rolloff
Min Distance ’17
Max Distance ’4787

1.0,

Slike 6.25. i 6.26. Skripta ‘sound’ i postavke zvuka na objektu (holder)

6.7. Neprijatelj

Na scenu je stavljen model vojnika i dodana mu je komponenta Rigidbody na kojoj je

zamrznuta rotacija i pozicija kao i na zmaju. Zatim mu se dodaje Capsule Collider koji ¢e mu

omoguciti da stoji na terenu bez propadanja. Layer mu je promijenjen u Shootable jer je to objekt

kojem zmaj moze raditi damage. Takoder, dodan mu je maé¢ prethodno napravljen u Mayi i

povezan je s njegovim kosturom tako da je ubacen pod ¢vor (engl. node) desne ruke.
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< Unity 2017.3.1f1 Personal (64bit) - Scena.unity - Igra za zavréni - PC, Mac & Linux Standalone® <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

EIIEAIIG] | K
= Hierarchy | M= #Scene € Game £ Asset Store =
| create | @AT | | shaded z|20]] % | Q)| & i=] Gizmos ~| (G-Al
v & Scena* = |a - .

~ Main Camera .
Directional Light ; > pr—
» Scena .
¥ Tiger Drago Realistic
fire g
playerDeathFX
¥ Enemy
¥ Characterl_Ctrl_Reference
Characterl_Ctrl_ChestEndEffector
Characterl_Ctrl_ChestOriginEffector
Characterl_Ctrl_HeadEffector
¥ Characterl_Ctrl_Hips

¥ Characterl_Ctrl_LeftUpLeg

¥ Characterl_Ctrl_RightUpLeg

¥ Characterl_Ctrl_Spine

Character1_Ctrl_Head !
¥ Characterl_Ctrl_LeftArm
¥ Characterl_Ctrl_RightArm
¥ Characterl_Ctrl_RightForeArm
¥ Characterl_Ctrl_RightHand

Characterl_Ctrl_HipsEffector
Characterl_Ctrl_LeftAnkleEffector
Characterl_Ctrl_LeftElbowEffector
Characterl_Ctrl_LeftHipEffector

Slika 6.27. Mac povezan s kosturom vojnika (desnom rukom)

Nakon toga se vojniku dodaje Empty Child GameObject koji je nazvan soldierDamage. Ovom
objektu je dodan Sphere Collider koji se moze triggerati i skripta enemyDamage. Svrha ovog

objekta je da kada se sudari s njegovim colliderom, vojnik zmaju radi damage.

& Uity 2017.3.11 Personal (B4bit) - Scena.unity - Igra za zavrni - PC, Mac & Linux Standalone” <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

O $][S] E [_s3Pivot | ©Global|

[ @collab - | [ & | [Account - | [Layers - | {Layout - |

= Hierarchy | &= #Scene me £ Asset Store =] © Inspector P
Create ~| (GAT Shaded |20 |[ % | <) | & - Gizmos | (G All - —r————

C (20} ¥ [soldierbamage [ Static v
v scena* o

Main Camera Tag [ Untagged +] Layer [Default i)
Directional Light
» Scena

¥ Tiger Drago Realistic

¥ .~ Transform
Position x[o Y[Lo6z |z[0
Rotation [0 Yo z[o
ﬁlm P Scale X1 YT 2t
v ;::,:'y a2 Sphere Collidy @ %
» Character1_Ctrl_Reference Edit Collider
Guardo3_Mesh

»rios 1s Trigger

SEIdiREDARTaTE. i Ll . Material [None (Physic Material) o
¥ BlockGroup ! Center
» BlockGroup2 X0 Yo Zo04
gameCleaner Radius 1.5
Pronemyprobs ¥[G| MEnemy Damage 2 (Script) @
» playerCanvas -

Script enemyDamage2 o
Damage. o]
Damage Rate i

Push Back Force (10

Add Component

EventSystem
gameController
healthPickup
holder

Slika 6.28. Objekt ‘soldierDamage’ s colliderom
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class enemyDamage2 : MonoBehaviour
{
public float damage;
public float damageRate;
public fleat pushBackForce;
float nextDamage;
bool playerInRange = false;
GameObject thePlayer;
playerHealth thePlayerHealth;
// Use this for initialization
void Start()
i
nextDamage = Time.time;
thePlayer = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player”);
thePlayerHealth = thePlayer.GetComponent<playerHealth>();
}
// Update is called once per frame
void Update()
if (playerInRange) Attack();
L
private void OnTriggerEnter(Collider other)
1
if (other.tag == "Player")
1
playerInRange = true;
}
private void OnTriggerExit(Collider other)
if (other.tag == "Player”)
{
playerInRange = false;
L
void Attack()
if (nextDamage <= Time.time)
{
thePlayerHealth.addDamage (damage);
nextDamage = Time.time + damageRate;
pushBack(thePlayer.transform);
b
void pushBack(Transform pushedObject)
Vector3 pushDirection = new Vector3(@, pushedObject.pesition.y - transform.position.y, @).normalized;
pushDirection *= pushBackForce;
Rigidbody pushedRB = pushedObject.GetComponent<Rigidbody>();
pushedRB.velocity = Vector3.zero;
pushedRB.AddForce(pushDirection, ForceMode.Impulse);
b
h

Slika 6.29. Skripta ‘enemyDamage’
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Zatim se dodaje novi Empty Child GameObject nazvan soldierDetection. Ovaj objekt ima
samo Box Collider koji moze biti trigeran i kada se zmajev collider sudari s njim, vojnik ¢e

detektirati zmaja i krenut ¢e u napad.

U Hierarchy prozoru se kreira novi Canvas enemyFloatingHUD ¢ija je svrha da prikazuje
trenutni health vojnika. U postavkama Canvasa Render Mode se postavi na World Space tako da
ovaj canvas ne ide preko cijelog ekrana kao onaj zmajev, nego ¢e ovaj biti umanjen i bilo gdje na
sceni gdje ga se postavi, a u ovom slucaju ¢e lebdjeti iznad vojnikove glave. Canvasu se dodaje
Slider i namjesta se tako da izgleda kao i onaj zmajev. Canvas se u Hierarchy prozoru prebacuje

pod vojnika tako da hijerarhijski bude child vojniku.

# Scene | € Game

£ Asset Store
Shaded 20 || %t | <) =

ad

Slika 6.30. Lebdeci slider vojnikovog healtha

Da bi taj slider funkcionirao, vojnik prvenstveno mora imati health, stoga se na vojnika dodaje

skripta enemyHealth.
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Elusing

2 using

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.UI;

5

6 Flpublic class enemyHealth : MonoBehaviour {

7

3 public float enemyMaxHealth;

9 public fleat damageModifier;
18 public bool drops;
11 public GameObject drop;
1z
13 float currentHealth;
15 public Slider enemyHealthIndicator;
16
17 // Use this for initialization
18 = veid Start () {
19 currentHealth = enemyMaxHealth;
28 enemyHealthIndicator.maxvalue = enemyMaxHealth;
21 enemyHealthIndicator.value = currentHealth;
22 }
23
24 // Update is called once per frame
25 = vold Update () {
26
27 }
28
29 = public veid addDamage(fleoat damage)
30 {
31 enemyHealthIndicator.gameObject.SetActive(true);
32 damage = damage * damageModifier;
33 if (damage <= @f) return;
34 currentHealth -= damage;
35 enemyHealthIndicator.value = currentHealth;
36 = if (currentHealth <= @)
37 {
el makeDead();
39
48 }
42 -] void makeDead()
a3 {
44 fftrun of f movement
45 //create ragdell
46
47 Destroy(gameObject.transform.root. gameObject);
43 if (drops) Instantiate(drop, new vectorZ(transform.position.x, transform.position.y + 35, transform.pesition.z), transform.rotation);
49 ¥

5@ }

Slika 6.31. Skripta ‘enemyHealth’

Kada zmaj ubije vojnika, vojnik ¢e ostaviti jaje. Na scenu se dodaje novi GameObiject jaje
kojem se dodaje Box Collider koji se triggera. Jajetu se mijenja Tag u Pick Up (Sto znaci da ¢e ga
zmaj mo¢i pokupiti i pritom ¢e se u gornjem lijevom kutu Ul-a promijeniti broj skupljenih jaja).

Napravljena su Cetiri jajeta razli¢itih boja tako da svaki vojnik ostavi drugacije jaje.
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Slika 6.33. — Nove postavke
nakon ubacivanja skripte
‘enemyHealth’ na vojnika

s ®  Base Layer

© Inspector [

B ™ laje1 [ static ¥
Tag|Pick Up 4] Layer [Default D}

Model [ Select | Revert [  Open |

@&
x-7113.]¥[1251 |2/-159
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» Materials

Dynamic Occluded ¥
¥ iy ¥ Box Collider @ %

Edit Collider
o
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o =
. ,
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Slika 6.32. Postavke jajeta

Kad se vojniku dodala skripta enemyHealth, pojavile su se neke nove
opcije koje se mogu mijenjati, tako da je stavljeno da vojnik ostavi jaje

kao loot. Takoder, ubacéen je slider kao indikator njegovog healtha.

Na vojnika se dodaje i komponenta Animator i pod Controller se
ubacuje Soldier AC (Animator Controller). U Animatoru se drag and
dropaju animacije Idle i Attack te se radi prijelaz izmedu njih.
Prijelazima se dodijele parametri detected (Bool) i attack (Trigger) koji
¢e poslije trebati kod pisanja skripte. Isprogramirat ¢e se tako da je vojnik
u ldleu sve dok se zmaj ne sudari s njegovim detection colliderom. Tada
vojnik krene napadati zmaja. Kad se napusti podrucje tog collidera,

vojnik se vra¢a nazad u Idle.

#8 Animator

Slika 6.34. Animator (prozor) koji prikazuje animacije vojnika

64



kada se zmaj sudari s tim colliderom, vojnik detektira zmaja i krene ga napadati.

LR

-]

5
5!
=1
5
5
5
B

W&

PR
R R |

@

7@

Skriptu soldierController dodaje se na child objekt soldierDetection jer kao Sto je navedeno,

using

ystem. lect
nityEngine;

Slpublic class soldierCentroller : MencBehaviour {

public float detectionTime;
float startAttack;
bool firstDetection;

public float attackSpeed;
public float idleSpeed;
public bool facingleft = true;

float moveSpeed;
bool attacking;

Rigidbody myRB;
Animator myAnim;
Transform detectedPlayer;

bool Detected;

// Use this for initialization
= void Start () {

¥

myRE = GetComponentInParent<Rig
myAnim = GetComponentInParent<A

idbody>();
imator>();

attacking = false;
Detected = false;
firstDetection = false;
moveSpeed = idleSpeed;

= wvoid FixedUpdate () {

}

if (Detected)

¢ if (!firstDetection)
{
startAttack = Time.time + detectionTime;
firstDetection = true;
]
}

if(!attacking &8 Detected)

if (startAttack < Time.time)

{
moveSpeed = attackSpeed;
myAnim.SetTrigger("attack™);
attacking = true;

I

= void OnTriggereEnter(Collider other)

{

}

if(other.tag == "Player” && !Detected)

Detected = truej
detectedPlayer = other.transform;
myAnim.SetBool("detected”, Detected);

= void OnTriggerExit(Cocllider other)

if(other.tag == "Player”)
{

firstDetection = false;
if (attacking)

{
myAnim.SetTrigger("attack™);
moveSpeed = idleSpeed;
attacking = false;
Detected = false;

}

Slika 6.35. Skripta ‘soldierController’
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6.8. Update layera za zmaja i zvuk

¥ Layer Collision Matrix

Kako bi objekt holder sa zvukom na sceni triggerao

a - . M - g . -
25 samo zmaj, bilo je potrebno napraviti neke izmjene s
w 1] g
t%u89 _258  njihovim Layerima. Zmaju se promijeni Layer u Dragon, a
JgcsEs _Fa 58
O S apoS @ ;2 = - - . .
pefaut ¥ ¥ MMM  holderu se stavi Layer Sound. Zatim se odabire Edit ->
TransparentFx (v [of [ | [v (v [+ [ [+ [
Ignore Raycast v v [ | ¥ W o o ¥ i i -> i
e Project Settings Physics. U Inspectoru se otvore
A postavke i pod odjeljkom Layer Collision Matrix se isklju¢i
Shootable (v [« [ [v! , . . .
Sound (¥ ¥ [] mogucénost triggeranja zvuka za sve Layere osim Layere
Dragon [ [«
Animal [«

Cloth Inter-Collision [

Dragon i Animal.

Slika 6.36. Layer collision matrix — zvuk ce
se trigerati samo na zmaja

6.9. Pozadinska glazba

AudioClip “Cylinder_Two | ©

Output [None (Audio Mixe| ®
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Play On Awake 4
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—() [256
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—C— 1
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(Q—| O
2D 3D

—_—

Spatial Blend
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Volume Rolloff

—C— ]
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G ' [sameController | [ Static ~ b
Tag [ Untagged  +| Layer [ Defaule ¢

¥~  Transform @ =

v =] ¥ Audio Source @ %

B Volume ® Spatial M Spread O Reverb

Slika 6.37. Postavke
zvuka na objektu
‘gameController’

Na scenu se dodaje GameObject pod nazivom gameController. Njemu
se dodaje komponenta Audio Source koja sadrzi Audio Clip, odnosno
pjesmu koja ¢e se cijelo vrijeme reproducirati u pozadini igre. U ovom
slucaju nije vazno gdje je ovaj objekt smjeSten na sceni jer mu je opcija
Spatial Blend postavljena na 2D, §to znaci da ¢e se zvuk jednako cuti bilo
gdje u bilo kojem trenutku. Da je Spatial Blend bio postavljen na 3D, zvuk
bi se ¢uo samo na distanci koju odredimo u daljnjim postavkama jer je taj

zvuk onda ogranic¢en na 3D prostor.
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6.10. Losing i winning conditions

Svaka igra bi trebala imati neke uvjete koji se trebaju ispuniti da bi izgubili ili pobijedili. U
ovom slucaju, na Canvas (playerCanvas) koji se odnosi na zmaja dodaje se novi Ul element, tekst
GAME OVER. Na tekst se dodaje Animator i pod Controller se ubacuje endGameText (Animator
Controller). U ovom slu¢aju se Koristite animacije napravljene u Unityu. Otvori se prozor
Animation (Window -> Animation) i doda se svojstvo skaliranja (Scale). Prva animacija je
endGameldle i ima svega jedan kljucni okvir (engl. keyframe) za koji je namjesteno da je Scale

teksta postavljen na 0, Sto znaci da Ce tekst biti nevidljiv za vrijeme igranja.

@ Animation Fikel
6:00 il 0:02 0:03 0:04 0:05

| Preview | @ W] LR o

ks laPle 1
| endGameldle +| samples  [60 | &4 | Os|

P “fendGameText : Scale -

Add Property

E
|| Dapashet | Curvas || S »

Slika 6.38. Animacijski prozor animacije ‘endGameldle’

Druga animacija je endGameFinish za koju se isto koristi svojstvo skaliranja (Scale). Ona ima
dva klju¢na okvira (engl. keyframe). Prvi keyframe je postavljen na nultoj sekundi i Scale je
postavljen na 0. Drugi keyframe je postavljen na ¢etrdesetoj sekundi i Scale je postavljen na 1. Na

taj nacin se dobije animacija zumiranja teksta.

1]

@ Animation | a
LA IR o 0: 10 0:15 0:20 0:25 0:30 0:35 0:40
h +| samples

> lendGameText : Scale o

|

Slika 6.39. Animacijski prozor animacije ‘endGameFinish’
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Te dvije animacije dodaju se u Animatoru i na prijelaz izmedu njih dodaje se parametar

endGame (Trigger).

£ Animator

| Layers || Parameters | ® | Base Layer

(&rMame

O+

Slika 6.40. Animator (prozor) koji prikazuje animacije teksta (endGameText)

Auto Live Link

Kada izgubimo u igri, na ekranu ¢e se pojaviti poruka GAME OVER 1 igra e se resetirati na

pocetak. Da bi se igra resetirala, na objekt gameController koji reproducira glazbu u pozadini

dodaje se skripta restartGame.

B0 =) O e LRI

[1-[1]

Elusing System.Collections;

using System.Collections.Generic;

| using UnityEngine;

Elpublic class restartGame : MoncBehaviour {

public fleoat restartTime;
bool resetlow = false;
float resetTime;

// Use this for initialization
void Start () {

b

// Update is called once per frame
vold Update () {
if(resetiow && resetTime <= Time.time)

¢ Application.loadlevel(Application.loadedlevel);
}
}
public void restartTheGame()
i
resetow = true;
resetTime = restartTime + Time.time;
1

Slika 6.41. Skripta restartGame
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GAME OVER

Slika 6.42. Tekst GAME OVER kada izgubimo u igri

Da bi pobijedili u igri, moraju se skupiti sva Cetiri jajeta. Stoga, na zadnje jaje koje vojnik
ostavi ubaci se skripta pickAndWin koja funkcionira slicno kao i ona namijenjena za slucaj
gubljenja, samo Sto se tekst mijenja iz GAME OVER u YOU WIN.

Slusing System.Co

2 using System.Colle

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.UI;

5

6 Slpublic class pickAndWin : MonoBehaviour {

7

8 //HUD

9 public Text endGameText;

1@ public restartGame theGameController;

12 // Use this for initialization

13 ] vold Start () {

15 }

16

17 // Update is called once per frame

18 = void Update () {

19

28 }

21

22 = private void OnTriggerEnter(Collider other)
23 {

24 = if(other.tag == "Player™)

25 {

26 endGameText.text = "YOU WIN";

27 Animator endGameAnim = endGameText.GetComponent<fAnimator>();
28 end@ameAnim. SetTrigger( endGame");
29 theGameController.restartTheGame();
38 }

31 }

32 }

33

Slika 6.43. Skripta ‘pickAndWin’
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YOU WIN

Slika 6.44. Tekst YOU WIN kada pobijedimo u igri

6.11. Nebo

Za nebo se preuzme besplatni asset TGU Skybox Pack s Asset Storea i importira se u Unity.
Type here to search assets m

TGU Skybox Pack FREE

Popular Tags

Add a new tag right now?

The Greylands Univese Skybox Pack is a set of 4 hand-
painted sky textures. |deal for a fantasy game aesthetic,
they'll set the mood for each distinct zone.

Slika 6.45. Unity asset store — TGU Skybox Pack koji sam iskoristila za promjenu izgleda neba
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I Lighting |

Zatim se u izborniku Window odabire Lighting ->

2 i »

Global Maps | Object Maps l @

¥ Environment

»

Settings i u novootvorenom prozoru se pod Skybox

Skybox Material W Doomsdayl

Sun Source MNone (Light)

Environment Lighting

Source |

Ambient Mode | Realtime

Environment Reflections

Source | Skybox
Resolution [ 128
Compression | Auto

Intensity Multiplie

Bounces Cr

“H| Material umetne nebo Doomsday1.
4]
E Directional Lightu se u Inspectoru smanji Intensity na
D045 jer se zeli zamraciti scena, ali ne prejako jer se onda
4]

- nece dobro vidjeti ostali objekti.

¥ Realtime Lighting
[T PR . L e

[_|Auto Generate [

-

Generate Lighting | v]

0 Mon-Directional Lightmaps

No Lightmaps

Slika 6.46. Lighting prozor u kojem se
promijeni Skybox Material u novi skinuti

Doomsday1

6.12. Konacni izgled scene

Na scenu se postavi zmaj na pocetku, zatim se postavi Cetiri vojnika na razliitim mjestima.

Svaki od vojnika ¢e ostaviti jaje drugacije boje. Ubaci se i dva srceta (koja vracaju health zmaju)

te point lightovi koji su smjesteni blizu logorske vatre i baklji i daju dojam da vatra gori i obasjava

okolinu, ili u slu¢aju dvorca, da izgleda kao da su upaljena svjetla na prozorima. Na mjesta gdje

su srca i gdje ¢e vojnik ostaviti jaja postave se holderi sa zvukom koji se reproducira kad pokupimo

iste.

© Inspector - =

[+ (¥ Point light [] Static
-
Tag | Untagged #| Layer | Default 3]

Prefab | Select | Reverr | Apply |

¥ .. Transform [
Position X[-0.074: Y 0.04530 Z 0.1904
Rotation X0 Y 90.0000 Z|0
Scale %[3.5619€ Y [3.56196 Z 3.5619€
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Indirect Multiplier 1
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Shadow Type No Shadows s

Cookie TNone (Texture] | @
Draw Halo -
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Render Mode Important ¢
Culling Mask (Everything ¢

3 Scene
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Shaded 7

€ Game
=20 | ¢ <) | & Gizmos *| (@Al

Slike 6.47. i 6.48. Postavke point lighta za scenu i konacna sloZena scena s point lightovima
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6.13. Glavni izbornik (Main menu)

Za kraj je ostala izrada glavnog izbornika iz kojeg ¢e se moci pokrenuti igra, vidjeti hintovi
(naputci za igranje) ili izadi iz igre. Napravi se potpuno nova scena, File -> New Scene i imenuje
se Main. Njoj se u Hierarchy prozoru dodaje Ul -> Canvas kojem se dodijele element Panel i tri
gumba (engl. button) — Play, Hints i Quit i imenuje ga se MainCanvas. Panel u ovom slu¢aju

predstavlja pozadinsku sliku izbornika.

Nakon toga se jo$ jednom napravi novi Canvas i imenuje ga se TipsCanvas. Taj Canvas
odreduje izgled izbornika Hints kada se klikne na gumb Hints. Sastoji se od Panela s pozadinskom
slikom, tri elementa teksta (jedan za naslov i dva za naputke) te gumba Back koji vraca natrag na

glavni izbornik.

# Scene
Shaded

£ Asset Store %8 Animator =
<) | &d - <

OEXTER

PLAY HINTS QUIT

Slika 6.49. Main canvas — glavni izbornik

# Scene € Game £ Asset Store %8 Animator
| Shade z|[20 || 3 |4) | &=

KILL THE ENEMIES AND COLLECT ALL
EGGS TO WIN THE GAME.

ON.LHE WATERFALL YOU'LL HAVE
TO RUN TO JUMP OVER THE WATER.

BACK

Slika 6.50. Tips canvas — sporedni izbornik s hintovima
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Na glavnu kameru (Main Camera) ove scene dodaje se skripta mainMenu. Ta skripta odreduje
kada ¢e se koji Canvas (Main ili Tips) prikazivati te kada stisnemo na gumb Play da se igra pokrene
ili kada stisnemo na gumb Quit da izademo iz igre, odnosno u slu¢aju gumba Back, da se vratimo

nazad u glavni izbornik.

1 Flusing System.Collections;

2 using System.Collecti

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.UI;

5

[ lpublic class mainMenu : MonoBehaviour {
8 public Canvas MainCanvas;

9 public Canvas TipsCanvas;

10

11 = private void Awake()

12 {

13 TipsCanvas.enabled = false;
14 1

1>

16 = void Update()

13 = if (Input.GetKey(“"escape”)})
19

20 Debug. Log("Quit!™);

21 Application.Quit();

22 1

23 }

24

25 = public woid Tips()

26 {

27 TipsCanvas.enabled = true;
28 MainCanvas.enabled = false;
29

30 3

31

32 = public woid Return()

33 {

34 TipsCanvas.enabled = false;
35 MainCanvas.enabled = true;
36

37 3

38

39 = public wvoid Lead()

40 {

41 ApplisationLoadlevel(1);
42 3

43

44 = public void QuitGame()

45 i

46 Debug.Log("Quit!™);

47 Application.Quit();

43 }

49 3

Slika 6.51. Skripta ‘mainMenu’

Na glavnoj kameri su se nakon ubacivanja skripte pojavila dva nova polja u koja se ubacuju
Main i Tips Canvasi. Nakon toga se za svaki gumb mora dodati odgovarajuca funkcija pod
odjeljkom On Click() koja je navedena u skripti mainMenu, npr. za gumb Play je bila namijenjena
funkcija Load, za gumb Quit funkcija QuitGame, itd.
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Slike 6.52., 6.53., 6.54., 6.55. i 6.66. Ubacena skripta na glavnu kameru scene Main i odabrane pripadajuce funkcije

za svaki gumb

Vrati se nazad na pocetnu scenu gdje je igra sloZena i ubaci se novi Canvas nazvan Quit Canvas

koji ide na vrh hijerarhije u Hierarchy prozoru. Ovaj Canvas sadrzi samo jedan gumb Quit na koji

se ubaci skripta za izlazenje iz igre.

using System.Collections.Generic;

if (Input.GetKey("escape™))

Debug.Log{™Quit!™});
Application.Quit();

Debug.Log("Quit!"};
Application.Quit();

1 Elusing System.Collections;
2

3 using UnityEngine;
4

5

« |l

7 Bl volid Update()
|

9 B

1@ {

11

12

13 | }

14 o

15

16 El public void QuitGame()
17 {

18

19

20 .

21 1

22

Slika 6.67. Skripta ‘inGameQuit’

Elpublic class inGameQuit : MoncBehaviocur {
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Slika 6.68. Konacan izgled igre u prozoru Game

6.14. lIzrada aplikacije (igre)

| Build Settings [ <
Scenes In Build
I Main 0
I Scena 1
Add Open Scenes
Platform
¢ P .
..(‘c PC, Mac & Linux Standalone £ é_, PC, Mac & Linux Standalone
E 1as Target Platform Windows 4
Architecture xB6_64 n
&y tvos Copy PDB files L]
Development Build L]
ﬂ Android Autoconnect Profiler
Script Debugging
@ Xbox One Scripts Only Build
PS Wita
=ra PS4 Compression Method [Defaule i
U
[T |
‘ . Universal Windows Platform
L3 b Learn about Unity Cloud Build

| | Switeh Platform |[Player Settings... | [ Build ][_Build And Run_|

Slika 6.69. Build Settings

Zavrsni korak je pretvoriti ovaj projekt
u stvarnu aplikaciju. Odabirom na File ->
Build Settings otvara se prozor u kojem
mozemo vidjeti koje scene ¢e se pojaviti u
aplikaciji. U ovom slucaju vazno je da Main
scena (glavni izbornik) ima oznaku O jer je
to pocetna scena za koju zelimo da se

otvori.

Klikom na Player Settings u prozoru
Inspector otvaraju se dodatne postavke. U
ovom slucaju sve S$to se od postavki

promijeni je to Sto se dodaje slika zmaja kao

ikona igre te se pod Splash Image dodaje slika koja je koristena kao pozadina na glavnom

izborniku. Ta slika ¢e se prikazati na Configuration prozoru igre nakon $to aplikacija bude pustena.
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© Inspector | o = @ Inspector | =

Settings for PC, Mac & Linux Standalone A F— F:
Resolution and Presentation
Splash Image
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¥ Override for PC, Mac & Linux Standalone
1024x1024
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Other Settings
Splash Image |
- XR Settings -

Slike 6.70. i 6.71. Ikona i splash image igre

Igra 23 zavrini Configuration X Kada su se podesile sve postavke, klikne se

na Build i projekt se pretvara u aplikaciju.

Graphics  Input

Screen resolution | 1600 x 900 v|  [Jwindowed
Graphics quality Ultra >
Select monitor Display 1 0,

Slika 6.72. Konfiguracija igre
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OEXTE

AR\ Y

PLAY  HINTS

Slika 6.73. Igra Dexter

Slika 6.74. Igra Dexter 2
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GAME OVER

Slika 6.75. Igra Dexter 3

YOU WIN

Slika 6.76. Igra Dexter 4




7. Zakljuéak

U ovom radu kori$tena su dva programa kako bi se stvorila jedna velika cjelina — igra.
Korisnicko sucelje, princip rada, osnovne moguénosti i alati su opisani za oba programa. Cilj je
bio, ne samo izraditi igru, nego i poblize se upoznati s ovim programima i njihovim alatima. Rad
u Mayi je bio laksi s obzirom da smo se ve¢ susreli s tim programom na fakultetu, tako da je veci

izazov bio Unity s kojim sam se ucila raditi od pocetka.

Vecéina modela napravljena je u Autodesk Mayi. Svaki od njih je raden poligonalnim
modeliranjem te je po potrebi jo§ modificiran s nekim drugim alatima. Takoder, animiranje i
teksturiranje su uglavnom odradeni u Mayi. Razlog zasto to sve nije odradeno u Unityu je taj $to
Maya ipak ima viSe mogucnosti kad je u pitanju manipuliranje s 3D objektima. S obzirom da sam
se prvi put susrela s Unityem, moram potvrditi da je vrlo lagan za koriStenje 1 vrlo brzo se nauce
neke osnovne stvari i koriStenje nekih osnovnih alata. Ima poprilicno jednostavno sucelje koje
olaksava snalazenje u samom programu. Najzahtjevniji dio Unitya je bio programiranje, odnosno
skriptiranje, s obzirom da se po prvi put susreCem i sa C# jezikom. Ipak, prednost C# je ta Sto
postoji jako puno tutoriala i primjera kodova koji su mi uvelike olakSali programiranje. Jedna od
najkorisnijih stvari koje se mogu nauciti u Unityu je izrada korisni¢kog sucelja koja je poprili¢no

jednostavna, a omoguéuje korisniku da preko njega na neki nacin komunicira s igrom.

Danas je vrlo lako napraviti igru na osobnom racunalu s obzirom na sve §to nam se nudi, od
tutoriala, knjiga, foruma, itd. Ipak, kvaliteta i1 izgled (grafika) igre uvelike ovise 0 znanju,
uloZzenom vremenu, broju ljudi koji rade na njoj ili ¢ak 1 ja¢ini osobnog racunala. Kao $to se moze
vidjeti na ovom primjeru, ne mora se sve izraditi striktno u jednom programu, nego su moguénosti
poprili¢cno velike kraj svih softvera 1 enginea koji nam se nude jer svaki od njih ima neke svoje
prednosti koje mozemo iskoristiti. Da je izrada igara dovoljno lak proces, mozemo vidjeti prema

povecanom broju razvijenih igara u posljednjih nekoliko godina.

U Varazdinu,

Datum Potpis
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