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SAZETAK

Videoigre danas su jedan od najcesc¢ih oblika zabave. Razvoj tehnologije tako prati i
razvoj videoigara pa su videoigre danas postale dosta kompleksne i graficki vrlo napredne.
Ne cudi stoga cinjenica da je razvoj videoigara u danasnjici postao vrlo sloZen proces u
kojem sudjeluje citav tim strucnjaka, a sam razvoj Cesto zna trajati i do par godina prije
nego li je igra u potpunosti spremna za izlazak na trziste. Ovaj zavrsni rad sluzi da bi se
opisao cjelokupan proces u izradi 3D videoigre, a kod izrade koristi se razvojno okruzenje
Unity. Naravno postoji jos dosta drugih okruZenja za izradu videoigara kao Sto su
CryEngine i Unreal Engine, ali Unity je i dalje najpoznatiji. Uspjesnost Unity razvojnog
okruzenja prije svega lezi u njegovoj jednostavnosti i odlicnoj povezanosti s Visual
Studiom, koji sluzi za pisanje kodova da bi igra bila funkcionalna i radila onako kako je
zamisljeno. Konkretno, u ovom radu, skripte za funkcionalnost igre pisane su u C#
programskom jeziku, a mogu se koristiti i mnogi drugi jezici kao §to su C++, JavaScript,
Python i ostali. Kao sto je ve¢ spomenuto, u danasnje vrijeme nije dovoljno biti dobar
programer da bi se izradila videoigra, vec je u samoj izradi potrebno kombinirati znanja iz
razlicitih podrucja. Upravo zbog toga veliku pomo¢ kod izrade ovog rada predstavija
Unityeva sluzbena trgovina s ve¢ unaprijed izradenim elementima, Unity Asset Store.
Upravo putem Asset Storea moguce je preuzeti brojne placene, ali i besplatne elemente da
bi se dodatno olakSao i ubrzao postupak izrade same igre. Potrebno je napomenuti da ée u
ovom radu biti detaljno objasnjen postupak izrade razlicitih razina na izbor korisniku, kao
i brojni drugi elementi kao Sto su brojac krugova, vrijeme trenutnog kruga i vrijeme
najboljeg kruga. Sve su ovo samo osnovni elementi koji cine uspjesnu trkacu igru, a kroz
ovaj rad upoznat ¢cemo se s jo§ mnogo drugih. Naravno bilo koju videoigru nemoguce je
zamisliti bez glavnog izbornika kao i podizbornika koji sluZi da igrac¢ odabere Zeljeni
automobil, Zeljenu stazu i Zeljeni nacin igre. Trenutno je igra zamisljena samo za PC,

odnosno Microsoft Windows platformu.



Kljucne rijeci: Unity, 3D, Visual Studio, videoigra, utrka
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Adrian Hrani¢ Izrada 3D trkace igre u unity engine-u

1. UVOD

Tema ovog zavr$nog rada je izrada 3D trkace igre koriste¢i programski alat Unity i
programski jezik C#. Igra ¢e se sastojati od nekoliko razina i nekoliko razli¢itih
automobila na izbor korisniku a sadrzi i protivnike u vidu Al igraca. Potrebno je izraditi
scene te sve potrebne elemente, koristiti mogucénosti koje pruza podsustav za
osvjetljenje scene, animacije te isto tako koristiti simulaciju fizikalnih svojstava i
izraditi pocetnu scenu s izbornikom. Cilj igre ¢e, naravno, biti zavrSiti utrku prvi,
odnosno pobijediti sve Al protivnike. Nadalje ¢e biti opisan programski alat Unity kao i
detaljni proces stvaranja same igre u njemu, a bit ¢e opisan 1 Microsoft Visual Studio
koji nam sluzi za pisanje samog koda. Za pocetak treba spomenuti sam razvoj

racunalnih igara tijekom godina kao i zanr trkacih igara.

2. RAZVOJ RACUNALNIH IGARA KROZ POVIJEST

Sredinom prosloga, a osobito krajem 20. stoljeca, videoigre postaju novi 1 sve ¢eS¢i
oblik zabave te u novije vrijeme polako postaju jedan od najpopularnijih oblika zabave
u cijelom svijetu. Kada se govori o povijesti ratunalnih igara svakako treba spomenuti
legendarni ,,Spacewar® iz 1961. godine. Igra je bila razvijena na mini rac¢unalu DEC
PDP-1, a osmislila su je dva studenta Massachusettskog instituta za tehnologiju (MIT).
Sama igra prikazivala je borbu izmedu dviju letjelica na vektorskom zaslonu, a cilj igre
bio je unistiti drugu ,,neprijateljsku® letjelicu. Treba napomenuti da su u pocetku
videoigre bile dosta primitivne te uglavnom samo tekstualnog oblika. To su bile igre u
kojima je igra¢ na raspolaganju imao nekoliko zapovijedi te je njihovim unoSenjem
odredivao kuda se Zeli kretati. Medutim razvitkom sklopovlja, videoigre su postajale
sve kompleksnije. Tijekom 80-ih godina proslog stoljeca tekstualne igre polako odlaze
u proslost, a zamjenjuju ih nove igre koje sadrze graficko sucelje. Razvoj tehnologije
pratio je 1 racunala koja su postala dovoljno snazna da renderiraju 3D racunalne grafike,

Sto je ponovno dovelo do razvoja novih Zanrova videoigara kao §to su simulacije letenja

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 1
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1 voznje automobila. Takve igre ¢esto su na granici sa sportskim igrama. Od igara koje
spadaju u zanr simulacije letenja svakako treba spomenuti Microsoftov simulator letenja
(,,Microsoft Flight simulator®). Takoder 80-ih godina na trZiSte je lansirana mozda
najpopularnija akcijska igra svih vremena te ujedno igra koja je napravila pravu
revoluciju u svijetu videoigara. Rije¢ je o ,,Super Mario Bros“ iz 1985. godine za
»Famicom* i ,,Nintendo Entertainment System“(NES). Tijekom 90-ih, lansirane su ¢ak
dvije igre koje ¢e ostaviti dugotrajne posljedice na svijet videoigara. Prva takva igra je
Wolfenstein 3D iz 1992. godine koja je definirala FPS Zanr (,,First person shooter®).
Druga takva igra je ,,Doom* iz 1993. godine koja je u ono vrijeme bila prijelomna toc¢ka

u grafici i dizajnu. [1].

Z
]
|
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Slika 1. Doom

lzvor:https://www.imdb.com/title/tt0286598/mediaviewer/rm2776213505/(22.12.
2022)
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3. TRKACE IGRE

S obzirom na to da je ideja ovog zavrSnog rada izraditi 3D trkacu igru, u ovom
poglavlju valjalo bi se osvrnuti i detaljnije opisati taj zanr videoigara. Osnovni cilj
ovakvog tipa igara uvijek je bio isti, a to je odvoziti najbrze vrijeme ili prvi do¢i do
cilja. Godine 1973. tvrtka Atari izdala je po mnogima prvu trkacu igru svih vremena
»dpace Race”. Grafika spomenute igre bila je vrlo jednostavna i primitivna, ali u ono
vrijeme Cinila se veoma naprednom. U igri su tako postojale dvije rakete, a cilj je bio da
igraceva raketa prva dode do cilja pritom izbjegavajuéi sve prepreke na putu. Danas
postoji nekoliko podzanrova trkac¢ih igara kao S$to su arkadni, simulacijski, kart i
futuristicki. Arkadne igre uvijek su bile nesto jednostavnijeg tipa i1 dostupne svima, s
nesto jednostavnijom fizikom upravljanja vozilom. Najpoznatija arkadna trkaca igra je
»Need for Speed“. Simulacijske igre potpuna su suprotnost. One uglavnom vrlo vjesto
repliciraju ponasanje vozila iz stvarnog zivota, simuliraju aktivnu potro$nju guma i
goriva prilikom utrke. Takoder sustav oStecenja na vozilima u takvim igrama nije samo
vizualnog tipa, ve¢ oStec¢enja direktno utjecu na samu upravljivost vozila. Najpoznatije
igre iz tog zanra su ,,Assetto Corsa®, ,,Gran Turismo®, , Iracing®. Kart igre ponovno su
nesto jednostavnijeg tipa. Takve igre obi¢no imaju staze neobi¢nog oblika i jednostavnu
mehaniku upravljanja, a daleko najpopularnija igra ovakve vrste je ,,Mario Kart®.
Futuristicke trkace igre svoj su vrhunac uzivale 80-ih i 90-ih godina proslog stoljeca,
dok su danas uglavnom rijetke. Takve igre uglavnom sadrze brojne sci-fi elemente, a
obi¢no budu vrlo zabavne. Neke od igara iz tog tipa su: ,,F-Zero X*, ,,Wipeout*, ,,STUN

Runner*.[2].

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 3



Adrian Hrani¢ Izrada 3D trkace igre u unity engine-u

,.Q;zsw

AR/

=2

/1/0 LIMLT S

Slika 2. Need for Speed
Izvor: https://techreen.com/wp-content/uploads/2021/07/Racing-Games-

768x432.jpg.webp (22.12.2022)

4. ALATI

Za potrebe izrade ovog zavrSnog rada koristit ¢e se Unity i to konkretno verzija
2021.2.15, dok ¢e se za pisanje koda koristiti Microsoft Visual Studio. Koristit ¢e se jo§
neki alati kao $to su blender, ali oni ¢e biti koriSteni u vrlo maloj mjeri pa ih u ovome
radu nije potrebno dodatno opisivati. Unity se temelji na objektno orijentiranom jeziku

C#, a prije njega koristio se Boo koji je uklonjen nakon §to je izdana verzija Unity 5.

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 4
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4.1 Unity

Unity (pokreta¢ igre) prvi put je najavljen 2005. godine samo za Mac OS X
platformu, a kasnije je ipak dodana podrSka za najpopularniji Microsoft Windows.
Unity se tako Koristi za stvaranje trodimenzionalnih i dvodimenzionalnih igara kao i
igara za prosirenu i virtualnu stvarnost. UspjeSnost Unity pokretac¢a najbolje se vidi u
tome Sto su ga s vremenom prihvatile i pocele koristiti brojne industrije izvan
videoigara, kao Sto su filmska industrija, automobilska industrija, arhitektura, gradevina
1 inZenjerstvo. Osnovni cilj Unity razvojnog okruzenja bio je uciniti razvoj igara
dostupnijim veéem broju programera, a u tome su i uspjeli jer je Unity u kratkom
razdoblju postao najkoristeniji ,,engine* u izradi videoigara. Kao $to je ve¢ napomenuto,
Unity se koristi u izradi 2D 1 3D videoigara. Unutar 2D igara Unity korisnicima
omogucuje uvoz ,spriteova“(graficki objekti u 2D nazivaju se ,,sprites”). Za 3D igre
Unity omogucéuje brojne opcije kao Sto su specifikacija kompresije tekstura,
»~mipmaps, kao i postavke razlucivosti za svaku platformu koju mehanizam neke igre
podrzava, a pruza nam i podrS8ku za mapiranje udara, preslikavanje refleksija,
ambulantnu okluziju prostora zaslona (SSAO) i1 jo§ mnoge druge opcije. Neki od
najpopularnijih naslova koji su razvijeni u Unity okruZenju su: ,,Super Mario®,“Temple

Run®, ,,Rust”, ,,Among us®, ,,Angry Birds* i ,,Subnautica®.

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 5
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Slika 3. Unity logo
Izvor: https://www.gamesindustry.biz/unity-q1-2022-revenue-up-36-percent-to-

usd320m(22.12.2022)

4.2 Unity sucelje

Unity sucelje isprva moze izgledati dosta zbunjujuce i komplicirano. 1z tog razloga,
ovo poglavlje sluzi da bi se priblizio nain rada u Unity-u kao i izgled Unity sucelja.
Osnovni i najbitniji prozor je ,,Project” koji nam omogucuje navigaciju elementima

potrebnim za izradu igre kao §to su: skripte, zvuk, animacije.

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 6
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Slika 4. Unity sucelje
Izvor: autor

Prozor Scena ili (,,Scene®) sluzi za stvaranje i postavljanje objekata koji se kasnije
koriste u igri. Svaka scena u pocetku predstavlja jedan dio igre kao Sto su: glavni
izbornik, igra, koje na kraju sastavljamo u jednu cjelinu. Sljedeca bitna opcija je opcija
»inspector koja omoguc¢uje da mijenjamo svaki objekt postavljen na scenu, a takoder

svakome objektu mozemo postavljati i dodatne komponente (,,Add Components*).

Slika 5. Objekti 1 inspektor

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 7
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Izvor: autor

Sljedec¢i vrlo bitan element na sceni su kamere jer pomoc¢u njih manipuliramo sa
svim scenama u igri. Game prozor takoder uvelike ovisi o samoj kameri jer prikazuje
ono Sto prikazuje kamera postavljena na sceni. Iznad alatne trake koja se nalazi iznad
scene, postoje i gumbi pomocu kojih mozemo pokrenuti ili pauzirati igru. Pomoc¢u
elemenata alatne trake mozemo se kretati scenom i manipulirati objektima postavljenim
na sceni. Svakako treba spomenuti i ,,animator Controller pomoc¢u kojeg mozemo
dodavati animacije likovima ili objektima. Unity nudi dva razli¢ita nacina
programiranja a to su: JavaScript ili C#. U ovom radu koristi se C# u alatu Microsoft

Visual Studio.

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 8
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4.3 Unity Asset

Unity Asset je svaki element koji moZemo koristiti u vlastitoj igri ili projektu na
kojem radimo u Unityju. Treba spomenuti da asset ne mora nuzno biti kreiran u samom
Unityju, ve¢ to moze biti neki 3D model napravljen u Blenderu, slika, audio datoteka ili
bilo koja druga vrsta datoteke koju Unity podrzava. Zbog toga postoji i Unity Asset
Store u kojem direktno mozemo pristupiti nekim assetima koje ¢emo kasnije koristiti u

naSem projektu.

4.4 Unity Asset Store

Unity Asset Store, kao $to i samo ime govori, zapravo je trgovina s assetima. Postoji
nekoliko vrsta asseta od najjednostavnijih tekstura, animacija pa sve do citavih, veé
gotovih, projekata. Odli¢na stvar u vezi Asset Storea je $to postoji 1 Citav niz potpuno
besplatnih asseta, a valja spomenuti da same assete moze postaviti bilo koji korisnik
Unityja, a ne samo zaposlenici ili ljudi s posebnim dozvolama ili licensama. Asset
Storeu moguce je pristupiti na dva nacina. Prvi i najlaksi nacin je direktno preko samog

Unity Enginea, a drugi nacin je preko bilo kojeg podrZzanog web preglednika.
Vrste asseta

e 3D asseti — obuhvacaju likove, vozila, rekvizite, animacije i vegetaciju

e 2D asseti - obuhvacaju spriteove, teksture, okolinu i likove

e Zvuk- Razli¢iti zvuéni efekti koji se mogu preuzeti s Unity Asset Storea ili
kreirati samostalno

e Add-ons (Dodaci) — razli¢ite napredne funkcije koje je moguce dodati u projekt

e Tools (Alati) — obuhvacaju primjerice vizualno skriptiranje i Al (artificial
intelligence)

e Templates (PredloSci) — ova vrsta asseta namijenjena je prvenstveno
pocetnicima, a odnosi se na preuzimanje unaprijed kreiranih dijelova projekta i
sli¢no

e VFX — vizualni efekti.[4].

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 9
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4.5 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio je integrirano razvojno okruzenje (IDE) napravljeno od
strane Microsofta. Visual Studio danas je jedan od najpopularnijih alata koji se koristi
za izradu programa, web stranica, raCunalnih igara i web aplikacija. Takoder velika
prednost Visual Studio alata je Sto sluzbeno podrzava ¢ak 36 programskih jezika medu
kojima su neki od najpopularnijih kao $to su C, C++, C#. Postoji i podrska za mnoge
druge programske jezike: Python, Ruby samo putem dodatnih jezi¢nih usluga koje je
potrebno dodatno instalirati. Jo$ jedna velika prednost ovog alata jest to $to nudi duboku
integraciju s Unityjem tako da je dolazak do rjeSenja mnogo laksi te je osigurano
poboljsanje produktivnosti od strane korisnika. Upravo ta odli¢na integracija izmedu
ova dva alata glavni je razlog Sto se koristi Microsoft Visual Studio za pisanje koda u
ovom zavrSnom radu. Za kraj, treba spomenuti da Microsoft nudi i besplatnu verziju
Visual Studio pod nazivom ,,Community edition koja podrzava sve dodatke bez

ikakvih dodatnih troskova. [5].

Slika 6. Microsoft Visual studio sucelje
Izvor: autor

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 10
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5. OIGRI

Ovo poglavlje sluzi da bi se opisala sama igra i neke njezine osnovne informacije
kao i mehanike. Sluzbeno ime igre je Rally Extra. Kao §to je ve¢ spomenuto, igra je 3D
trka¢eg zanra s naglaskom na reli (engl. Rally) utrkivanje. Igra¢ tako na raspolaganju
ima tri razli¢ita automobila od kojih je jedan zaklju€an na startu, kao i tri razlicite staze
za utrkivanje. Potrebno je napomenuti da u igri postoji i sustav novca, odnosno igrac¢
nakon svake uspjesno zavrSene utrke dobiva odredenu svotu novca kojom potom moze
kupiti 1 posljednji automobil za svoju kolekciju. Naravno jednom kupljeni automobil
ostaje trajno u vlasniStvu igrac¢a pa ga nije potrebno ponovno kupovati. Postoje i dva
razli¢ita nacina igre. Prvi je klasi¢ni nacin utrkivanja u kojem je glavni cilj pobijediti Al
protivnika za odreden broj krugova, a drugi je Time Trial ili napad na $to bolje vrijeme.
Ovaj nacin igre nema Al protivnika niti odreden broj krugova. Drugim rije¢ima, igrac¢
moze odvoziti koliko god krugova zeli da bi postigao Sto bolje vrijeme na odredenoj
stazi. Ovo je idealni nacin za one koji samo Zele uZzivati u voznji ili Zele nauciti
konfiguraciju staze prije nego li krenu u pravo utrkivanje, to jest u Race Mode. Nakon
zavrSene utrke, igracu se na ekranu prikaze izbornik s porukom da je utrka zavrSena, a s
istog izbornika moZe odabrati povratak u glavni izbornik ili odabrati sljedecu stazu.
Naravno staze se razlikuju, a na njima postoji mnogo teskih 1 nepreglednih zavoja kao 1
skokova da bi se maksimalno testirala igraceva vjestina. Naravno, kao i svaka igra, i ova
ima glavni izbornik iz kojeg je moguce uci u jos jedan podizbornik iz kojeg igra¢ moze
odabrati automobil koji Zeli, kao 1 naCin igre 1 stazu. Na kraju postoji i pauza koja
jednom kad je pritisnuta, u potpunosti zaustavlja tijek igre 1 otvara jo§ jedan izbornik iz

kojeg je potom moguce nastaviti igru ili se vratiti u glavni izbornik.
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2. Mjesto

Slika 7. Izgled igre
Izvor: autor

6. UTRKIVANJE

Glavni smisao veéine igara ovakvog zanra je utrkivanje dvaju ili viSe automobila po
zadanoj mapi. Da bi ova funkcionalnost uopce bila moguca, na mapi je potrebno imati
pocetnu liniju koja ¢e predstavljati pocetak i1 kraj. Takoder potrebno je imati i kontrolne
tocke. Ako igra¢ uspjesno prode svim kontrolnim to¢kama, njegov prolazak pocetnom
linijom racunat ¢e se kao uspjeSno odvozen krug. Jednom kad igra¢ napravi odreden

broj krugova, igra je gotova.

6.1 Odabir automobila, staze i nacina igre

Prije nego li igra¢ uopce krene s utrkivanjem, potrebno je izabrati jedan od tri
ponudenih automobila, s time da posljednji, zeleni automobil, na pocetku igre bude

zakljucan te je potrebno sakupiti dovoljnu koli¢inu novca za njegovu kupovinu.

public class OdaberiAuto : MonoBehaviour

{
public static int TipAuta;

public GameObject TrackWindow;

Vrijeme: 01:09.5
Najbolji: 0:14.8
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public void CrveniAuto() //l=crvena 2=plava 3=zelena

{
TipAuta = 1;

TrackWindow.SetActive (true) ;

public void PlaviAuto ()

{
TipAuta = 2;

TrackWindow.SetActive (true) ;

public void ZeleniAuto ()

{
TipAuta = 3;

TrackWindow.SetActive (true) ;

Kod 1. Odabir automobila

Izvor: autor

Nakon izbora automobila, potrebno je odabrati Zeljeni nacin igre. Postoje dva razlicita

nacina. Prvi je onaj klasi¢ni nacin utrke (engl. Race Mode) u kojemu je, u odredenom

broju krugova, potrebno do¢i prvi do cilja. Drugi nacin igre nesto je jednostavniji te

sluzi da bi se igra¢ upoznao sa samom konfiguracijom staze ili pokusao odvoziti $to je

najbolje moguce vrijeme u neodredenom broju krugova bez prisustva protivnickog

automobila.

public class OdabirModa : MonoBehaviour

{
public static int UtrkaMode;
public GameObject OdabirStaze;

public void TimeTrial ()

Medimursko veleuciliste u Cakovcu
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UtrkaMode = 2;

OdabirStaze.SetActive (true);

public void Utrka ()

UtrkaMode = 0O;

OdabirStaze.SetActive (true) ;

Kod 2. Odabir nacina igre
Izvor: autor
Na kraju, potrebno je odabrati jednu od tri moguce staze. Jedna od staza vozi se nocu.
Staze su razlicite te dovoljno teske da bi bile izazovne i1 za neSto iskusnije vozace u

ovakvom tipu igara.

public class OpcijeBotuna : MonoBehaviour
{
//public void IgrajIgru()
/74
// SceneManager.LoadScene (2) ;
//}

public void PokreniIgru()

{

SceneManager.LoadScene (1) ;

}

public void GlavniMeni ()
{

SceneManager.LoadScene (0) ;

public void StazaOl ()

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 14



Adrian Hrani¢ Izrada 3D trkace igre u unity engine-u

SceneManager.LoadScene (2) ;

public void Staza02()
{

SceneManager.LoadScene (3) ;

}
public void Staza03 ()

{

SceneManager.LoadScene (4) ;

Kod 3. Odabir staze

Izvor: autor

6.2 Pocetak i kraj

Nakon §to je igra¢ odabrao zeljenu stazu i automobil, pocinje odbrojavanje od tri
sekunde prilikom kojeg igra¢ nema nikakvu kontrolu nad automobilom. Jednom kad
odbrojavanje zavrsi, igraC dobiva potpunu kontrolu te utrka moze poceti. Utrka se
sastoji od dva kruga, a pobjeduje onaj tko ih prvi uspije odvoziti. Nakon $to jedan od
automobila prode ciljem kao prvi, pokrece se kratka scena koja prati vodeci automobil

iz koje je zatim potrebno iza¢i u glavni izbornik te pokrenuti novu utrku.

public class Countdown : MonoBehaviour

{

public GameObject CountDown;
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public AudioSource GetReady;
public AudioSource GoAudio;
public GameObject LapTimer;
public GameObject CarControls;

public AudioSource Muzika;

void Start ()

{
StartCoroutine (CountStart ());

IEnumerator CountStart ()

{

yield return new WaitForSeconds (0.5f);
CountDown.GetComponent<Text> () .text = "3";
GetReady.Play () ;
CountDown.SetActive (true);

yield return new WaitForSeconds (1) ;

CountDown.SetActive (false);

CountDown.GetComponent<Text> () .text = "2";
GetReady.Play ()
CountDown.SetActive (true) ;

yield return new WaitForSeconds (1) ;
CountDown.SetActive (false);
CountDown.GetComponent<Text> () .text = "1";

GetReady.Play () ;
CountDown.SetActive (true) ;

yield return new WaitForSeconds (1) ;
CountDown.SetActive (false);
GoAudio.Play () ;

Muzika.Play () ;

LapTimer.SetActive (true);

CarControls.SetActive (true);

Kod 4. Odbrojavanje
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Izvor: autor

6.3 Kontrolne toc¢ke

Obvezna stavka svake trkace igre su i kontrolne tocke. Svaka staza sadrzi minimalno
jednu kontrolnu tocku na sebi. Glavna svrha ovih kontrolnih tocki je da igra¢ ne pokusa
varati te skratiti duljinu staze i tako dobiti bilo kakvu nepravednu prednost u odnosu na
protivnicki automobil. Nakon Sto je automobil proSao startno ciljnom linijom,
provjerava se je li igra¢ uspjeSno prosao svim kontrolnim tockama. Ako je igra¢ prosao
svim tockama i ciljnom linijom, priznaje mu se krug kao odvozen nakon cega sve
kontrolne to¢ke ponovno automatski postavljaju vrijednost varijabli na false jer se njima

mora ponovno pro¢i u novome krugu.

public class HalfPointTrigger : MonoBehaviour
{

public GameObject LapCompleteTrig;

public GameObject HalfLapTrig;

void OnTriggerEnter ()

{
LapCompleteTrig.SetActive (true);
HalflapTrig.SetActive (false);

Kod 5. Kontrolne toc¢ke

Izvor: autor
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6.4 Najbrzi krug

Kao §to je ve¢ spomenuto, igra ima razvijenu logiku biljezenja trenutnog i najbrzeg
kruga. Igra¢ u svakome trenutku moze vidjeti svoj trenutni i najbrzi krug u gornjem
desnom kutu ekrana. Naime, ¢im igra¢ zapo¢ne sa svojim krugom, automatski se
pokreée i vrijeme trenutnog kruga, a jednom kad igrac¢ prode startno ciljnu liniju njegov
odvozeni krug se zaustavlja te se to odvozeno vrijeme odmah usporeduje s dotad
najbrze odvoZenim krugom na nekoj stazi. Ako je igra¢ uspjesno odvozio novi najbrzi
krug, to vrijeme se automatski sprema pod najbolji krug. Svakako bitno je spomenuti da
najbrzi krug ostaje spremljen ¢ak i kada igrac izade iz igre te u nju ponovno ude kasnije.
S obzirom na to da igra ima tri razliite staze, bitno je da najbrzi krug na nekoj stazi

ostane zabiljeZen samo kao najbrzi na stazi na kojoj je postavljen, a ne na sve tri staze.

Vrijeme: 00:11.8

Najbolji: 00.13.6

Slika 8. Trenutno i najbolje vrijeme
Izvor: autor

Da bi igra imala sposobnost da biljezi najbrze vrijeme, potrebno je napisati skriptu

koja ¢e usporedivati odvoZene krugove.

public class NajboljeVrijeme : MonoBehaviour

public int Minute;

public int Sekunde;

public float MiliSekunde;

public GameObject MinuteDisplay;
public GameObject SekundeDisplay;
public GameObject MiliSekundeDisplay;
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voilid Start ()
{
Minute = PlayerPrefs.GetInt ("MinuteSave");
Sekunde = PlayerPrefs.GetInt ("SekundeSave");
MiliSekunde =

PlayerPrefs.GetFloat ("MiliSekundeSave") ;

MinuteDisplay.GetComponent<Text> () .text = "" +
Minute + ":";

SekundeDisplay.GetComponent<Text> () .text = "" +
Sekunde + ".";

MiliSekundeDisplay.GetComponent<Text> () .text =
"" + MiliSekunde;

}

Kod 6. Spremanje najbrzeg kruga

Izvor: autor

6.5 Protivnicki automobil

Glavni cilj ne samo ove, ve¢ 1 brojnih drugih igara ovakvog Zanra, jest pobijediti
protivnike, odnosno do¢i prvi do cilja. U ovoj igri igra¢ ima jednog suparnika kojeg
kontrolira umjetna inteligencija. S obzirom na to da je sama kreacija umjetne
inteligencije u igrama vrlo slozen proces, ovdje je protivnicki automobil sa svim bitnim
svojstvima umjetne inteligencije preuzet s ve¢ spomenute trgovine assetima. Nakon
toga u Unityju dobijemo niz opcija kojima mozemo prilagoditi Al kako god Zelimo,
mozemo mu primjerice smanjiti ili povecati maksimalnu brzinu ili mu modificirati
koli¢inu gripa koju ¢e imati u zavojima. Medutim, da bi sve to funkcioniralo, na svakoj
je stazi potrebno kreirati ,,nevidljive* markere kojima ¢e protivnic¢ki automobil prolaziti
1 tako zavrsiti svoj krug te samim time 1 utrku. Markeri moraju biti dovoljno veliki da bi
protivnicki automobil mogao bez problema voziti njima, ali moraju biti postavljeni na
dobrom razmaku dase ne bi dogadalo da protivnik zapne na nekom zavoju ili na nekoj
prepreci. Naravno, da bi sve to funkcioniralo, potrebno je napisati skriptu koja ¢e voditi

protivni¢ki automobil markerima. Ovakva vrsta umjetne inteligencije je dosta
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predvidljiva, ali s druge strane i dalje ¢e pruzati sasvim dovoljan izazov za sve igrace pa

¢ak 1 one nesto iskusnije.

public class AIAuto0l : MonoBehaviour {
public GameObject TheMarker;
public GameObject Marker01l;
public GameObject Marker02;
public GameObject Marker03;
public GameObject Marker04;
public GameObject Marker05;
public GameObject Marker06;
public GameObject Marker07;
public GameObject Marker08;
public GameObject Marker09;

public int MarkTracker;

void Update ()
{
if (MarkTracker == 0)
{
TheMarker.transform.position =
MarkerOl.transform.position;
}
if (MarkTracker == 1)
{
TheMarker.transform.position =
Marker02.transform.position;
}
if (MarkTracker == 2)
{
TheMarker.transform.position =
Marker0O3.transform.position;

}
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if

(MarkTracker == 3)

TheMarker.transform.position

Marker(O4.transform.position;

}
if
{

(MarkTracker == 4)

TheMarker.transform.position

Marker05.transform.position;

Marker06.

MarkerQ07.

Marker08.

Marker09.

IEnumerator OnTriggerEnter (Collider collision)

{

}
if
{

}
if
{

}
if
{

}

if
{

(MarkTracker == 5)

TheMarker.transform.position

transform.position;

(MarkTracker == 06)

TheMarker.transform.position

transform.position;

(MarkTracker == 7)

TheMarker.transform.position

transform.position;

if (MarkTracker == 8)
{

TheMarker.transform.position

transform.position;

}

(collision.gameObject.tag == "AIAutoOl")

Medimursko veleuciliste u Cakovcu
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this.GetComponent<BoxCollider> () .enabled
false;

MarkTracker += 1;

if (MarkTracker == 9)

{

MarkTracker = 0;

}
yield return new WaitForSeconds (1) ;

this.GetComponent<BoxCollider> () .enabled = true;

Kod 7. Protivni¢ki automobil

Izvor: autor

6.6 Odredivanje mjesta u utrci

Jo§ jedan vrlo bitan faktor je da igra¢ u svakome trenutku zna na kojoj se poziciji
trenutno nalazi. Kada voza¢ uspjesno prijede ispred protivnickog automobila, njegova
pozicija odmah ¢e se promijeniti u 1. mjesto, a isto ¢e se dogoditi i ako igra¢ izgubi
poziciju, samo §to ¢e se tada njegova pozicija promijeniti u 2. mjesto. Samim time
potrebno je osigurati mjesto na HUD-u da bi igra¢ u svakom trenutku znao na kojoj
poziciji se nalazi. Sve to funkcionira tako da je na igraev automobil, kao i na
protivnicki, potrebno postaviti dva razmaknuta zida koji ¢e pokrivati oba automobila.
Jednom kad jedan zid bude ispred ili iza, igra ¢e pomocu skripte odrediti na kojoj

poziciji se igrac nalazi.

public class Pozicijalspred : MonoBehaviour

{

public GameObject PrikazPozicije;

void OnTriggerExit (Collider other)
{

if (other.tag == "PozicijaAuta")

{
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PrikazPozicije.GetComponent<Text> () .text
"l. Mjesto";
}

Kod 8. Pozicija ispred

Izvor: autor

public class Pozicijalza : MonoBehaviour

{

public GameObject PrikazPozicije;

void OnTriggerExit (Collider other)
{

if (other.tag == "PozicijaAuta")

{

PrikazPozicije.GetComponent<Text> () .text

"2. Mjesto";

Kod 9. Pozicija iza

Izvor: autor
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6.7 Novac

Velika koli¢ina igara u danasnje vrijeme ima razvijen sustav novca ili bodova koji
kasnije sluze za otklju¢avanje novih stvari u igri, kao $to su primjerice novi automobil,
novo oruzje i1 slicno. Ovakav sustav vrlo je popularan i1 prisutan u gotovo svim
dana$njim igrama jer se tako motivira igraca na daljnje odigravanje same igre. Ovaj rad
tako takoder sadrzi u sebi element novca koji funkcionira na sljede¢i nacin. Igra¢ nakon
svake uspjesno zavrSene utrke dobiva odredenu koli¢inu novca pomocu koje kasnije
moze otkljucati i posljednji zeleni automobil za svoju kolekciju. Bitno je naglasiti da
jednom otkljuani automobil ostaje trajno u vlasniStvu igrata pa ga nije potrebno
ponovno kupovati. Koli¢inu novca moguce je vidjeti u svakome trenutku i to u glavnom

izborniku u gornjem lijevom kutu ekrana.

Novac $8700

Slika 9. Koli¢ina novca
Izvor: autor

public class Pare : MonoBehaviour

public int Novac;
public static int TotalniNovac;

public GameObject NovacDisplay;

// Start is called before the first frame update

void OnEnable ()
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TotalniNovac = PlayerPrefs.GetInt ("OsvojeniNovac") ;

// Update is called once per frame
void Update ()

{

Novac = TotalniNovac;

NovacDisplay.GetComponent<Text> () .text = "Novac S$"
+ Novac;

}
}
Kod 10. Sustav novca
Izvor: autor

7. HUD

Ovo poglavlje sluzi kao objasnjenje HUD-a (eng. Heads-Up Display) unutar samog
rada. HUD sluZi da bi igra¢ u svakom trenutku imao pristup osnovnim informacijama
koje se odnose na stanje u igri u kojoj se nalazi. Bitno je da HUD elementi budu
dovoljno veliki i1 vidljivi, ali opet donekle transparentni da ne bi odvlacili paznju
prilikom igranja.[6]. HUD u ovoj igri prikazuje nam broj odvoZenih 1 broj ukupnih
krugova u utrci u gornjem lijevom kutu ekrana. Gornji srednji dio ekrana zaduZen je za
prikaz pozicije na kojoj se igra¢ trenutno nalazi, dok gornji desni kut ekrana sluzi za
prikaz trenutnog i najboljeg vremena na nekoj stazi. Glavni izbornik sadrzi tek jedan
HUD element i to koli¢inu novca u gornjem lijevom kutu. Razlog zasto je taj element
samo u glavnom izborniku jest taj §to upravo preko tog izbornika voza¢ kupuje novi
automobil pa ne bi imalo previSe smisla da isti element bude stalno prisutan na ekranu

tijekom utrke. Bitna napomena je da pod HUD ne spadaju izbornici u igri kao S§to su
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izbornik za izlaz iz igre ili izbornik koji nam sluzi za odabir staze, automobila i Zeljenog

od o
Krug:0/2 ‘ T Vieme: 00423
» ‘ B bl 0435

Slika 10. Izgled cjelokupnog HUD-a
izvor: autor

nacina igre.

8. KAMERA

Vjerojatno jedan od najvaznijih elementa svakog projekta je kamera. Upravo
kamera odreduje ono Sto igra¢ vidi na ekranu te, ako je loSe konfigurirana, moze se
dogoditi da igra¢ nece vidjeti dovoljno ili ne¢e uopée vidjeti sliku koja mu je potrebna
za uspjesno savladavanje neke razine. U ovome zavrsnome radu fokus je na kameri koja
cijelo vrijeme prati igratev automobil kada prolazi zavojima i ostalim preprekama.
Glavni cilj jest prilagoditi kameru tako da igra¢ moze dobro vidjeti svoj automobil, ali i
situaciju oko njega da bi na vrijeme mogao uociti sve zavoje i potencijalne zamke na
stazi. Medutim, ako samo dodamo kameru na automobil, vidjet ¢emo da se ona nekad
nekontrolirano okrece kada se igracev automobil izvrti ili prevrne §to bi moglo dovesti
do toga da igra€ izgubi potrebnu koordinaciju u prostoru. Zbog toga je potrebno napisati

kratku skriptu koja nam omogucuje da kamera u svakom trenutku bude stabilna.

public class Kamera : MonoBehaviour

{

public GameObject Car;
public float CarX;
public float CarY;
public float CarZz;

// Update is called once per frame
void Update ()
{
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CarX = Car.transform.eulerAngles.x;

CarY = Car.transform.eulerAngles.y;

CarZ = Car.transform.eulerAngles.z;
transform.eulerAngles = new Vector3(CarX - CarX, CarY, CarZ -

Car}}}
Kod 11. Postavke kamere

Izvor: autor

9. IZBORNICI

Gotovo je nezamislivo imati videoigru bez barem jednog izbornika. Danas svaka igra
sadrzi 1 nekoliko razli¢itih izbornika koji sluze za lakSu navigaciju igrom, ali i za
prezentaciju. Prije nego §to igra¢ moze poceti s igrom, u vecini slucajeva docekat ¢e ga
glavni izbornik (engl. Main Menu). Ovaj Projekt sadrzi ukupno tri izbornika. To su:
glavni izbornik (engl. Main Menu), izbornik za odabir Zeljene staze, automobila 1 na¢ina
igre te izbornik kod pauziranja igre (engl. Pause Menu). Glavni izbornik u ovoj igri
izgleda poprili¢no jednostavno te sadrzi samo dvije opcije. Prva opcija je ,,pokreni igru
koja nam otvara sljedeéi izbornik u kojem igra¢ bira zeljenu stazu, automobil i nacin
igre, a druga opcija sluzi za izlazak iz igre. Da bi ove tipke uopce radile, potrebno je za
svaku od njih napisati funkciju u skripti. Takoder, kao §to je ve¢ spomenuto, u gornjem
lijevom kutu ekrana nalazi se koli¢ina novaca koju je igra¢ sakupio prilikom

dosadasnjeg igranja.

Medimursko veleu¢ilite u Cakoveu 27



Adrian Hrani¢ Izrada 3D trkace igre u unity engine-u

Pokreni Igru

1zlaz

Slika 11. Glavni Izbornik
Izvor: autor

public class OpcijeBotuna : MonoBehaviour
{
//public void IgrajIgrul()
/74
// SceneManager.LoadScene (2) ;
//}

public void PokreniIgru()

{

SceneManager.LoadScene (1) ;

}

public void GlavniMeni ()

{

SceneManager.LoadScene (0) ;

public void EndGame ()

{
Application.Quit () ;
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Kod 12. Glavni izbornik

Izvor: autor

Nakon glavnog izbornika slijedi, u ovom slucaju jo$ vazniji, izbornik u kojem igrac bira
automobil 1 stazu na kojoj ¢e voziti kao i zeljeni nacin igre. Bitna napomena je da se
svaki podizbornik ovdje otvara pojedinacno, odnosno potrebno je najprije izabrati
zeljeni automobil da bi se otvorio podizbornik za Zeljeni nacin ili za povratak u glavni
izbornik, a posljednji se otvara podizbornik za biranje staze. Jednom kad igra¢ odabere

stazu, utrka moze poceti.

Odaberite Zeljeni nacin

Slika 12. Odabir Zeljenog nadina
izvor: autor

Igru je moguce pauzirati u svakom trenutku pritiskom na tipku Esc na tipkovnici te se
time otvara izbornik koji nudi moguénost nastavka igranja, povratak u glavni izbornik

ili izlazak iz cijele igre. Otvaranjem izbornika pauze vrijeme u igri se u potpunosti
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zaustavlja te se zatamnjuje trenutna scena umjesto otvaranja novog izbornika.

PAUZA

Nastavi

Glavni Meni

Slika 13. Meni pauze
Izvor: autor

public class PauseMeni : MonoBehaviour ({

public GameObject PauseMenu;

public static bool IsPaused;

// Start is called before the first frame update
void Start ()
{

PauseMenu.SetActive (false) ;

// Update is called once per frame
void Update ()
{
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape))

{
if (IsPaused)
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ResumeGame () ;

PauseGame () ;

public void PauseGame ()

{
PauseMenu.SetActive (true) ;
Time.timeScale = 0f;

IsPaused = true;

public void ResumeGame ()

{

PauseMenu.SetActive (false) ;

Time.timeScale = 1f;

IsPaused = false;

public void GoToMainMeni ()

{

Time.timeScale = 1f;

SceneManager.LoadScene ("OdabirStaze") ;

public void QuitGame ()

{
Application.Quit () ;
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Kod 13. Pauza

Izvor: autor

10.POZADINSKA GLAZBA

Kao $to je to slucaj u filmovima i na televiziji, glazba u videoigrama obi¢no se
koristi za postavljanje tempa i atmosfere. Zvucni zapisi u videoigrama ipak idu i korak
dalje jer se nalaze u osnovi svega Sto radimo u igri. Bilo da se upustamo u neku tesku
bitku ili samo mirno lutamo otvorenim svijetom, sve naSe radnje prati glazba. Upravo
zbog toga danas se Cesto govori da glazba i zvucni efekti Cine razliku izmedu dobre i
vrhunske videoigre.[7]. S obzirom na to da je izrada vlastite pozadinske glazbe i
zvuénih efekata u igrama danas postala grana kojom se bave specijalizirani timovi, u
ovom radu koristi se pozadinska glazba koja je preuzeta s ve¢ spomenutog Asset Storea.
Da bi emitiranje glazbe uopce bilo moguce, Unity sadrzi komponentu Audio Source u
kojoj se nalazi polje Audio Clip u koje je potrebno dodati zvu¢nu datoteku. Jo§ jedna
pozitivna stvar u vezi Audio Source komponente je ta Sto nam omogucuje mnogo opcija

1 mogucnosti za podesavanje glazbe i zvucnih efekata.[8].
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s Audio Source
AMuzika
Maone (Audic

By pass Effects

Listener Eff

Piteh
Stereo Pan

Spatial Blend

Reverb Zone Mix

Sound Settings

lixer Group)

Add Component

Slika 14. Audio Source

Izvor: autor

11.DISTRIBUCIJA

Posljednji korak u izradi videoigre svakako je njezina distribucija. Ovo je korak

pritisnuti tipku Build koja stvara izvr$nu datoteku igre.

koji se radi tek na kraju kada je proces izrade igre u potpunosti zavrSen. Unity u sebi ve¢
ima opciju distribucije koja nam omoguéuje da pretvorimo Unity igru u veé¢ gotov
proizvod za Cije nam otvaranje nisu potrebni Unity ili Visual Studio. Drugim rije¢ima,
distribucijom zapravo dobijemo jednostavnu aplikaciju koja se pokrec¢e dvostrukim
klikom na ikonu. Potrebno je samo odabrati Zeljeni operacijski sustav i neke od
osnovnih podataka i postavki kao §to su ime igre 1 slicno. Kona¢no, potrebno je odabrati

1 sve scene koje ¢e biti na raspolaganju igracu kao 1 platformu. Nakon toga potrebno je
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Platform L Windows, Mac, Linux

;l Windows, Mac, Linux A Target Platform Windows

Intel 84-bit

Default

Asset Import Overrides
Mo Override

Mo Override e
Learna

Player Settings... Build Build And Run

Slika 15. Build postavke
Izvor: autor
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12.ZAKLJUCAK

Gaming industrija nastavlja sa svojim velikim rastom gotovo svakodnevno.
Pomalo zastraSuju¢e zvuc¢i podatak da industrija videoigara danas vrijedi Cak
trostruko vise nego filmska industrija. Upravo ove informacije sluze kao dokaz da
videoigre danas nisu samo izvor zabave, ve¢ posebna grana umjetnosti kojom autori
pokazuju svoju umjetnicku sposobnost.

Proces izrade videoigara danas je dodatno olakSan zahvaljuju¢i brojnim alatima
pomocu kojih se gotovo svaka osoba moze iskusiti u ovom podrucju te napraviti
barem laksi projekt.. Medutim, kada je rije¢ o pravim ozbiljnim naslovima, situacija
je bitno drugacija. Postoje brojni timovi unutar neke kompanije, primjerice timovi
koji se bave isklju¢ivo programiranjem ili timovi koji se bave iskljucivo dizajnom.
Upravo ovakav pristup i nac¢in izrade vrlo je zanimljiv, ali i dinamican jer zahtijeva
sposobnosti iz viSe grana izrade, a ne samo iz izrade likova, programiranja ili
sli¢no. Konac¢no, danasnji proces izrade videoigara postao je vrlo skup, ali i
dugotrajan proces pa se tako Cesto moze vidjeti da neka igra bude godinama u
razvoju prije nego li je u potpunosti spremna za izlazak na trziste.

Ovaj projekt napravljen je tako da kombinira znanje iz programiranja i
dizajniranja, dok su neke zahtjevnije stvari, poput izrade umjetne inteligencije,

preuzete s Asset Storea.
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