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1. SAZETAK

Tema ovog zavrsnog rada je izrada klasicnog 2D platformera poput ,,Super Mario Bros“
koristeci platformu Unity 2D. Osnovni cilj izrade je 2D platformer — vrsta racunalne igre gdje
se igracev lik krece u 2-dimenzionalnom prostoru (visina i duljina) i njegov zadatak je doci do
kraja staze odnosno cilja. Igraca na putu do cilja sprjecavaju brojne nedace poput neprijatelja,
Siljaka, rupa, pomicajuce platforme i slicno. Igra se pomocu tipkovnice, a, osim strelica za
kretanje, glavni alat u platformeru je , spacebar” odnosno skok — neizostavni |
zamiSljenim stazama, odnosno levelima, koje se medusobno razlikuju dizajnom razine,
grafikom, zamkama i slicno. U nastavku zavrsnog rada naizmjenice ce biti koristene rijeci level,
razina, staza ili nivo — sve one oznacavaju istu stvar. Scena je popunjena interaktivnim 2D-
modelima: pomicajuée platforme, Siljci, cirkulari kao i novciéi odnosno kiviji koje igrac mora
sakupljati. Svi spomenuti elementi, izuzev Siljaka, ¢e biti animirani. Igrac moze vidjeti broj
sakupljenih kivija u gornjem lijevom kutu. Kretanjem do cilja igracev lik mora izbjegavati siljke
i cirkulare te pravovremeno skociti na pomicajuce platforme kako bi sigurno dosao do cilja, te
putem sakupljati kivije za bodove. Ako putem igrac, primjerice, naleti na cirkular on umire,
pokrece se animacija umiranja, uz pripadajuci zvuk, te se vrac¢a na pocetak razine, 0dnosno
levela. Svi igracevi sakupljeni bodovi, odnosno Kiviji, su izbrisani u slucaju smrti te se razina
mora ponoviti kako bi igra¢ uspjesno dosao do sljedeceg levela. Dolaskom na cilj igrac je
presao tu razinu i zatim odlazi na drugu ili natrag na glavni izbornik. Za izradu igre koristit ¢e
se programski jezik C# i Unity 2D programsko sucelje. Videoigra sadrzi sve osnovne elemente
koje definiraju 2D platformer, a to su: prelazak staze slijeva na desno, odnosno kretanje od

tocke A do tocke B, a glavni elementi kretanja su skok i tréanje.

Kljucéne rijeci: Platformer, skok, Unity 2D, 2D modeli, C#
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Domagoj Cvrtila Izrada klasi¢ne 2D igre poput “Super Mario Bros”

2. UVOD

Za uspjesnu videoigru potrebno je imati mnoge vjestine i znanja jer je izrada raCunalne igre
vrlo kompleksna i zahtjevna zbog same ¢injenice $to sve videoigre obuhvacaju. Videoigre
mozemo igrati na raznim platformama: mobiteli, racunala ili konzole. Osim §to je za izradu
videoigre potrebna dobra ideja, kao i sam dizajn, takoder su neophodna znanja iz programiranja,
kao i ovladavanje raznim elementima koji ulaze u izradu videoigre: zvukovi, animacije, modeli,
logika. Za izradu jednostavnijih igara nije potrebno vise od jedne osobe i tu dolazi pouzdani
Unity sa svojim viSestrukim resursima i opcijama. Sto se kompleksnijih videoigara tie, njih
rade veliki studiji koji imaju timove ljudi koji se bave pojedinim dijelovima same izrade poput

dizajniranja levela.

Postoje mnogi zanrovi videoigara, a medu najpopularnijima su definitivno: FPS, MMO,
RPG, strateske igre, trkace igre, akcijske igre i sportske igre. Mnogi zanrovi, takoder, imaju
svoje podzanrove, primjerice platformeri se dijele na 2D i 3D platformere. Super Mario Bros
je 2D platformer, dok je Super Mario 3D World igra u 3 dimenzije. Jedan od najprepoznatijih
likova iz videoigara je gore spomenuti Super Mario —glavna zvijezda japanske tvrtke Nintendo.
Ostali poznati platformeri su: Spelunky, Shovel Knight, Sonic Mania, Donkey Kong i mnogi
drugi. [1]

Medimursko veleuciliste u Cakovcu 7
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3. KORISTENI ALATI I TEHNOLOGIJE

Programski alat Unity ¢e biti koriSten u izradi videoigre, a jezik C# za programski kod.

Materijali (engl. Assets) koristeni za izradu su preuzeti iz Unity Asset Store portala.

3.1 Unity Game Engine

Sada ve¢ davne 2005. godine pokrenut je Unity game engine. Tvrtka Unity Technologies
svojom platformom omogucuje stvaranje 2D ili 3D igara, kao 1 izradu VR igre. Unity je
dostupan na najpopularnijim operacijskim sustavima: Linux, macOS i Windows. Platforma
Unity nam omogucava izradu igre "od nule" §to znaci da kreator upravlja svim aspektima izrade:
modeliranje i izrada scene, level dizajn, dodavanje zvukova i glazbe, animacija, programiranje
kretnje glavnog lika, kontrolu kamera i raznih drugih znac¢ajki (engl. Feature). Unity koristi tzv.
Assets odnosno resurse koji nam sluze za izradu igre, a oni mogu biti bilo $to od 2D modela,
3D modela, animacija, zvukova, tekstura i sli¢no. Assets-i su preuzeti iz Unity Asset Storea koji
nudi besplatne, ali i Asset-e koji se placaju. [2]

& piatforme: 19.4.3011 Pessonal <DX11> - o
File Edit

kimse: o Ldaidduldy il

Slika 1. Izgled Unity sucelja

lzvor: Autor
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3.2 C# programski jezik

C# (C Sharp) nastao je 2000. godine u americkoj tvrtki Microsoft, a njegovi kreatori su
Anders Hejlsberg i Scott Wiltamuth. C# nastao je radi potrebe za jednostavnim, modernim i
prakti¢nim objektno orijentiranim jezikom za .NET platformu. Za koriStenje novog sucelja za
programiranje aplikacija (API) koristimo .NET platformu kao razvojnu platformu. C# Koristi
tehnike polimorfizma, nasljedivanja i enkapsulacije, a Garbage collection stavka sluzi za

brisanje objekata koji programu vise ne trebaju pa samim time oslobada memoriju. [3]

3.3 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio je integrirano razvojno okruzenje napravljeno od strane Microsofta.
Visual Studio sluZzi za razvoj programa koji su namijenjeni operacijskom sustavu Windows, za
izradu aplikacija, web-stranica i usluga. Takoder, podrzava gotovo sve programske jezike pod
uvjetom da su usluge za isti dostupne. Neki od programskih jezika dostupni uz Visual Studio:
C, C#, C++, F# 1 VB.NET, dok je za ostale programske jezike potrebna dodatna instalacija:
Phyton, XML, HTML, JavaScript, CSS i Ruby. Urediva¢ koda unutar Visual Studia zvan
IntelliSense (predlaze kod), sadrzi program za otkrivanje i otklanjanje greSaka (engl.
Debugger). Operacijski sustavi koji podrzavaju Visual Studio su MacOS i Windows. Microsoft

Azure i GitHub su integrirani servisi za spremanje i organizaciju projekata.

Slika 2. Izgled Visual Studio sucelja

lzvor: Autor

Medimursko veleuciliste u Cakovcu 9
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3.4 GitHub

GitHub je oblak (engl. Cloud) odnosno internetska servis platforma koja nam omogucéuje
spremanje i organizaciju projekata. Oni po prirodi mogu biti privatni (vidljivi samo korisniku)
ili pak javni (vide ih svi). Na projektu moze raditi i viSe osoba i svaka od njih ima svoj vlastiti
kljuc koji sprema korisnikove promjene, a nakon sto je sigurno da su promjene zadovoljavajuce
one se stavljaju na glavni klju¢. Proces povezivanja GitHub-a na Unity je vrlo jednostavan
posto se radi o Plugin-u Kkoji se skida preko Unity Asset Store-a. Nakon instalacije pojavljuje

se GitHub prozor preko kojega se lako spremaju promjene u projektu.

Tile Palette Services (9 I

Signin

All None

I Animations
‘E‘FIIHS'I anim
Finish.anim.meta
ller

troller.meta

.anim.meta

ller.meta

ling.anim

r_Falling.anim.meta

Slika 3. 1zgled GitHub prozora unutar Unity-ja

lzvor: Autor
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4. MATERIJALI | METODE ZA RAZVOJ IGRE

Za izradu igre koriSten je Microsoft Visual Studio i Unity. Postupak izrade, odnosno

pojedinacni koraci, bit ¢e objasnjeni u dolje navedenom tekstu.

4.1. Izrada scene

Prvi korak svakog Unity projekta jest izrada scene na kojoj se odvijaju igraceve radnje.
Scena se sastoji od 2D terena na kojem se nalaze razni assets-i odnosno resursi poput modela.
U scenu spadaju dvije stijene izmedu kojih se nalazi provalija sa zamkama, a iznad nje lete¢a
platforma. Na sceni se, takoder, nalazi 7 kivija kao i 2 cirkulara koje je potrebno izbjeéi. Lijevi
rub scene je napravljen dovoljno visoko da igracev lik ne moze preskociti, a desni je gotovo
identi¢an uz iznimku da ima i zastavicu cilja koja oznacava kraj staze odnosno levela. Na
sljedecoj sceni (slika 5.) nalazi se 1 cirkular, mnogo vise Siljaka kao i 2 dodatna kivija, sve
zajedno 9, za Cije je sakupljanje potrebno pravovremeno skociti sa platforme kako bi se mogli

pokupiti.

@ © © e @ oY F
° == .
i S

i
9 - . 2 s
_“MMMW ”””””””””””””””””””” M

Slika 4. 1zgled scene prve razine

lzvor: Autor

Medimursko veleuciliste u Cakovcu 11
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Slika 5. Izgled scene druge razine

lzvor: Autor

4.2. Modeli

Razni 2D modeli prisutni su unutar scene radi postizanja jedinstvenog vizualnog stila.

Primjerice, u drugoj razini prisutne su 3 kutije koje sluze samo za estetiku.

Slika 6. Izgled kutija koje se nalaze u pozadini

lzvor: Autor

4.3. Kretanje igraca

Osnovne funkcionalnosti kretanja igraca su definirane u skripti, a pomocu skripte igra¢ se
krece u sceni sa tipkama A za kretanje u lijevo, D za kretanje u desno i SPACEBAR za skakanje.

Na igracev lik su takoder povezane dodatne komponente poput: Animator koja upravlja

Medimursko veleuciliéte u Cakovcu 12
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animacijama, a one su sljedece: animacija tréanja, animacija stajanja, animacija skakanja i
animacija padanja, Rigidbody koja sluzi za postavljanje gravitacijske sile, Audio Source za
reprodukciju zvukova - primarno zvuk za skakanje, BoxCollider2D koji sluzi za davanje oblika
1 dodirnih tocaka igracevog lika, unutar 2D prostora, kako bi on imao pozeljnu interakciju sa
komponentama na sceni. U skripti su takoder poslozeni parametri visine skoka 1 brzine tr¢anja

igraca.

//Funkcija kretanja igraca
public class PlayerMovement : MonoBehaviour
{

private Rigidbody2D rb;

private BoxCollider2D coll;

private SpriteRenderer sprite;

private Animator anim;

[SerializeField] private LayerMask jumpableGround;

//Funkcija za brzinu kretanja 1 skakanja igraca

private float dirX = 0f;

[SerializeField] private float moveSpeed 7f;

[SerializeField] private float jumpForce = 14f;

//Funkcija za odredivanje igracevog stanja

private enum MovementState { idle, running, jumping, falling }

//Funkcija za odredivanje pripadajuéeg zvucénog efekta
[SerializeField] private AudioSource jumpSoundEffect;

private void Start()

Medimursko veleuciliste u Cakovcu 13
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rb = GetComponent<Rigidbody2D> () ;
coll = GetComponent<BoxCollider2D> () ;
sprite = GetComponent<SpriteRenderer>();

anim = GetComponent<Animator> () ;

//Funkcija koja aZurira Jjednom po frame-u
private void Update ()

{
dirX = Input.GetAxisRaw ("Horizontal");

rb.velocity = new Vector2 (dirX * moveSpeed, rb.velocity.y):;

if (Input.GetButtonDown ("Jump") && IsGrounded())

rb.velocity = new Vector2(rb.velocity.x, jumpForce);

JumpSoundEffect.Play () ;

UpdateAnimationState () ;

//Funkcija koja azZurira animacije na temelju stanja igraca
private void UpdateAnimationState ()

{

MovementState state;

if (dirX > 0f)

Medimursko veleuciliste u Cakovcu 14
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state = MovementState.running;

sprite.flipX = false;

}

else 1f (dirX < 0f)

state = MovementState.running;

sprite.flipX = true;

else

state = MovementState.idle;

if (rb.velocity.y > .1f)

state = MovementState.jumping;

}

else if (rb.velocity.y < -.1f)

state = MovementState.falling;

anim.SetInteger ("state",

}

private bool IsGrounded()

{

(int) state) ;

Medimursko veleuciliste u Cakovcu
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return Physics2D.BoxCast (coll.bounds.center,

coll.bounds.size, 0f, Vector2.down, .1f, jumpableGround);

}

Kod 1. Skripta za kretanje igraca

lzvor: Autor

Slika 7. Prikaz kretanja igraca

lzvor: Autor

Medimursko veleuciliéte u Cakovcu 16
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Tile Palette S
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Player Life (Script)

Death Sound Effect "t Player (A

Slika 8. Pregled postavki unutar Inspector-a

Izvor: Autor

4.4. Zdravlje igraca

Igra¢ ima implementirani sustav zdravlja. Svaki dodir sa neprijateljem donosi Stetu i igracev

lik je bacen na pocetak staze. Na igraca je, takoder, povezana animacija i zvuk kada on umre.

//Funkcija zdravlja igraca

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class PlayerLife : MonoBehaviour

Medimursko veleuciliste u Cakovcu 17
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private Rigidbody2D rb;

private Animator anim;

//Zvuk koji svira dok igrac¢ umre

[SerializeField] private AudioSource deathSoundEffect;

private void Start ()
{
rb = GetComponent<Rigidbody2D> () ;

anim = GetComponent<Animator> () ;

//Funkcija koja ubija igrac¢a ako dodirne objekt Trap
private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

{

if (collision.gameObject.CompareTag ("Trap"))

Die();

private void Die()

{
rb.bodyType = RigidbodyType2D.Static;
anim.SetTrigger ("death") ;

deathSoundEffect.Play();

Medimursko veleuciliste u Cakovcu 18
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private void RestartLevel ()

{

SceneManager.LoadScene (SceneManager.GetActiveScene () .name) ;

Kod 2. Skripta za zdravlje igraca

Izvor: Autor

© Inspector Tile Palette  Services  GitHub

n v Player Life (Script)

Death Sound Effect § Player (Audio Source)

Slika 9. Prikaz skripte za zdravlje igraca kao i pripadajuéi zvuk u Unity-ju

lzvor: Autor

4.5. Kontrola kamere

Kontrola kamere je kratka skripta koja je postavljena da prati igraca kako se on krece kroz

stazu. Dakle, postavljena je tako da prati igrac¢a po X, y i z osi.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class CameraController : MonoBehaviour

{

Medimursko veleuciliste u Cakovcu 19
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[SerializeField] private Transform player;

//Kod koji nalaZe kameri da prati igracevu poziciju cijelo vrijeme
private void Update()

{

transform.position = new Vector3(player.position.x,

player.position.y, transform.position.z);

}

Kod 3. Skripta za kontrolu kamere

lzvor: Autor

4.6. Rotacija cirkulara

Rotaciju cirkulara omogucuje sljedeca skripta, a radi na principu da odredenom brzinom vrti

sliku, odnosno sprite, oko vlastite osi.

//Funkcija postavlja brzinu cirkulara
public class Rotate : MonoBehaviour

{

[SerializeField] private float speed = 5f;

private void Update()

{

transform.Rotate (0, 0, 360 * speed * Time.deltaTime);

Medimursko veleuciliste u Cakovcu 20
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Kod 4. Skripta za rotaciju cirkulara

lzvor: Autor

Slika 11. Cirkular u akciji

lzvor: Autor

4.7. Sakupljanje bodova

Sakuplja¢ bodova, odnosno Kivija, temelji se na tome da kad igracev collider box dotakne
collider box Kivija, onda taj isti kivi sakupi i njihov se broj nalazi u gornjem lijevom kutu.

Takoder, uz navedenu akciju dolazi i odgovarajuc¢i zvucni efekt.

//Skripta za ispis 1 sakupljanje bodova, odnosno kivija
public class ItemCollector : MonoBehaviour

{

private int kiwis = 0;

[SerializeField] private Text kiwisText;

//Funkcija zvulnog efekta kada se sakupi kivi

[SerializeField] private AudioSource collectionSoundEffect;
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//Uvijet ako se dogodi kolizija igraca i kivija da se taj isti kivi

sakupi 1 zapi3e u gornjem lijevom kutu
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

{

if (collision.gameObject.CompareTag ("Kiwi"))

Destroy(collision.gameObject) ;
kiwis++;
kiwisText.text = "Kiwis: " + kiwis;

collectionSoundEffect.Play();

Kod 5. Skripta za sakupljanje bodova

lzvor: Autor
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Slika 12. Sakupljanje kivija

Izvor: Autor

4.8. Sljedbenik putne tocke

Waypoint Follower skripta je sloZenijeg oblika i ona nam sluzi kako bi omogucili kretanje
lebdecih platformi u igri. Takoder, moramo postaviti i dio skripte koji omoguéuje da se igracev

lik krec¢e zajedno s platformom.

public class WaypointFollower : MonoBehaviour

{

[SerializeField] private GameObject[] waypoints;

private int currentWaypointIndex = 0;
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//Kod za brzinu kretanja platforme

[SerializeField] private float speed = 2f;

private void Update ()
{
if
(Vector2.Distance (waypoints[currentWaypointIndex] .transform.position

, transform.position) < .1f)
{
currentWaypointIndex++;

if (currentWaypointIndex >= waypoints.Length)

currentWaypointIndex = 0;

//Funkcija Time.deltaTime sluzi da lebdeée platforme uvijek rade

neovisno od toga jesu 1li prikazane na ekranu ili ne

transform.position = Vector2.MoveTowards (transform.position,
waypoints[currentWaypointIndex].transform.position, Time.deltaTime *

speed) ;

}

Kod 6. Skripta za ponasanje lebdece platforme

lzvor: Autor
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Slika 13. Prikaz puta lebdece platforme unutar Unity-ja

lzvor: Autor

4.9. Pocletni meni

Start Menu skripta je vrlo jednostavna i sluzi nam za pozivanje funkcije pocetnog menu-a.

public class StartMenu : MonoBehaviour

{

public void StartGame ()

{

SceneManager.LoadScene (SceneManager.GetActiveScene () .buildIndex +

1);

Kod 7. Skripta za glavni meni

lzvor: Autor
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START IGRE

Slika 14. Izgled pocetnog menu-a

lzvor: Autor

4.10. Lebde¢a platforma

Skripta za lebde¢u platformu omogucuje nam da kada igracev lik skoci na nju da se

automatski pomice zajedno sa njom.

public class StickyPlatform : MonoBehaviour

{

//Funkcija koja omoguc¢uje igracu da se “zaljepi” odnosno stoji na

platform i kreée se zajedno sa njome
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

{

if (collision.gameObject.name == "Player")
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collision.gameObject.transform.SetParent (transform) ;

private void OnTriggerExit2D(Collider2D collision)

{

if (collision.gameObject.name == "Player")

{

collision.gameObject.transform.SetParent (null) ;

Kod 8. Skripta za lebdece platforme

lzvor: Autor

Slika 15. Animacija lebdece platforme

Izvor: Autor
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4.11. Kraj

Skripta za kraj ukljucuje pripadajuc¢i zvucni efekt i omogucuje nam ili pocetak nove razine

ili odlaska na glavni izbornik.

public class Finish : MonoBehaviour

{

private AudioSource finishSound;

private bool levelCompleted = false;

private void Start()
{

finishSound = GetComponent<AudioSource> () ;

//Funkcija koja provijerava je 1li igracd preS$ao posljednju razinu

odnosno dotaknuo zastavicu sa odgovarajué¢im zvucnim efektom
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)
{

if (collision.gameObject.name == "Player" &&

!levelCompleted)
{
finishSound.Play () ;
levelCompleted = true;

Invoke ("Completelevel™, 2f);
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private void CompletelLevel ()

{

SceneManager.LoadScene (SceneManager.GetActiveScene () .buildIndex +

1);

Kod 9. Skripta za meni kraj

lzvor: Autor

Slika 16. lzgled kraj menu-a.

lzvor: Autor
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4.12. Animacije

Uloga animacija jest da daju vizualni dokaz na ekranu da smo, primjerice, pritisnuli tipku

spacebar za skok 1 da je svijet u kojem se nalazi glavni lik Ziv.

M Project B console A
+-

* Favorites Animations

= Assets
s Animations

ackages

a AssetsfAnimations/Finish.controller

Slika 17. Prikaz animacija unutar projekta u programu Unity

Izvor: Autor

Svaka od gore navedenih animacija mora biti povezana u skladu sa njenom ulogom. To
postizemo tako S§to postavljamo stanja igracevog lika i spajamo ih sa ulogama, odnosno
animacijama. Vrlo bitnu ulogu ima postavljeni okvir na igra¢evom liku, odnosno granice
njegovog tijela u 2D svijetu. Uzmimo u obzir Player kontroler u Animatoru: kada igracev lik
miruje u petlju je spojena animacija mirovanja, kada se igra¢ mice onda pocinje animacija
kretanja odnosno tr¢anja, kada skoci ili pada je opet posebna animacija skoka to jest pada.
Zadnja 2 stanja su smrt — koja je povezana i sa odgovaraju¢im zvukom, a oznacava dogadaj
kada se okvir igracevog lika dotakne, primjerice, cirkulara. Posljednje stanje je sakupljanje
kivija, odnosno kada okvir igracevog lika dotakne kivi odigra se odgovarajuci zvuk te je taj isti

kivi sakupljen.

Auto Live Link

Any State

Playar_Running

5 Pisyer_Famng

Player_ime

Animatiens/Player.controller

Slika 18. Prikaz AnimationsPlayer.controller-a

lzvor: Autor
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4.13. Zvukovi

Unutar svake scene integrirana je pozadinska glazba koja je zaduzena za atmosferi¢nost igre.

U igri se, takoder, nalazi i zvuk za smrt, za zavrSetak staze i zvuk za uspjesni prelazak razine.

[5]

O nspector Tile Palette
+ Pozadinska glazba Static =
* Layer Default v

8 3

—
L
7
L
—
L

|l ~ Audio Source

AudiaClip A B

Output Mene (Audio Mixer Group) @

Spatial Blend
Reverb Zone Mix

nd Settings

Add Component

Slika 19. Prikaz Inspector tab-a za BG Music

Izvor: Autor
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4.14. Pixel Adventure 1

Pixel Adventure 1 je besplatni asset preuzet sa Unity Asset Store-a i on sadrzava svu vidljivu

grafiku, od igracevog lika, do zamki, podloge, pozadine. [4]

(ONN=) 5 unity.com, 2d/cl 1 @ N @

Visited &) Getting Started
i Unity AssetStore | @ Search for assets @ E e

3D 2D Add-Ons Audio Essentials Templates Tools VFX Sell Assets

o8 Pixel Adventure 1

B Pixel Frog Fkkkk (123) | @ (4986

FREE

®© 2232 views in the past week

BT

o JerryX1X

ok kkk 20 days ago

Really Good and Useful Asset

Started using this while learning unity from ‘Coding in
Flow' Tutorial in YouTube. Really useful for learning

unity and creating own games

Read more reviews

c

License agreement  Standard Unity Asset Store EULA

License type Ext

File size 353.7KB

Latest version 1.0
Latest release date Oct 17, 2019
Supported Unity versions 2019.2.7 or higher
Support Visit site

Overview Package Content Releases Reviews Publisher info

Slika 20. Pixel Adventure 1 na web-stranici Unity Asset Store-a

lzvor: Autor
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4.15. Prefabs

Prefabs-i su kombinacija grafike preuzete iz Pixel Adventure 1 i podeSavanja unutar

izbornika Inspector.

O Inspector Tile Palette

Open Prefab

ag Trap v Layer Default

Transform

Sprite Renderer

o |dle

& &

*

Jundle MNone bl Mone -

Slika 21. Prikaz prefab-a siljaka unutar izbornika Inspector

lzvor: Autor
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5. ZAKLJUCAK

Izradu 2D platformera omoguc¢ava Unity 2D razvojni alat, a C# programski jezik izradu
skripti za platformer. Koriste¢i zadane tehnologije moguce je napraviti bilo koju igru u
dvodimenzionalnom prostoru — jer Unity spaja kreativnost, odnosno dizajn igre, s
programiranjem. Platforma Unity nam omogucava koristenje svakakvih animacija, zvukova,
glazbe, 2D i 3D modela kao i viSe razli¢itih na¢ina za koristenje istih. Unity sadrzava sve
aspekte koji su nam potrebni za izradu videoigre: nudi vlastiti game engine, podr§ku za
programske jezike, animator, doslovno se moze izgraditi video igra od nule. Unity Asset store
pak nam nudi besplatne, a i one koji se plac¢aju, resurse koji nam pomazu u izradi videoigre. Od

glazbe i zvukova pa sve do grafike koje koristimo.

Smatram da je Unity jako dobar program za pocetnike, kao i seniore, koji se bave izradom
videoigara zbog svoje sveobuhvatnosti. Dizajniranje videoigara nikada nije bilo lakse jer Unity
nudi pregrst tutorial-a za izradu mnogih vrsta videoigara, od klasi¢nih platformera i shooter-a,
do kompliciranijih strategija i mozgalica. Timovi zaposleni u velikim tvrtkama koje se bave
videoigrama su gotovo uvijek profilirani, na na¢in da je za svaki segment igre zaduzen jedan
dio zaposlenika, $to uvelike ubrzava proces izrade kao i razne druge aspekte poput
brainstorminga ili rjesavanja problema. Zadatak, odnosno izrada 2D platformera, je izvrSena,
videoigra je igriva i funkcionalna — a moze se uvelike poboljsati implementacijom novih
elemenata, izradom drugih levela, dodavanjem novih mehanika i sl. Gotovo beskrajne
mogucnosti i podrska koju nudi ¢ine Unity game engine jednom od najboljih platformi za izradu

videoigara.
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