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Sazetak

Prije nekoliko godina misljenje vecine ljudi kretalo se u smjeru da je igranje videoigra gubitak
vremena. Smatralo se da igranje videoigara ostavlja isklju¢ivo negativne posljedice na psihofizic¢ki
razvoj covjeka, izaziva ovisnost, unistava vid i potice razvoj nasilnickih obrazaca ponasanja.
Danasnja istrazivanja pokazuju da igranje videoigra ima mnogo pozitivnih strana [1]. Osim §to
mnogo djece, a i starijih ljudi, zaraduje i Zivi od igranja videoigra, one dokazano daju veliki znacaj
psiholoskom razvoju djece. IstraZzivanja su pokazala da pridonose razvoju logickog razmisljanja,
sposobnosti rjeSavanja problema te poboljSavaju kriticko razmisljanje. Kod djece se razvija i
znatno bolja kombinacija oko — ruka te preciznost. Takoder uce kontrolirati svoje reakcije i
umanjiti utjecaj stresa na vlastite odluke i postupke, raditi u timu, voditi tim do uspjeha i zeljenog
cilja. Iz svega navedenog moze se zakljuéiti kako igranje videoigra nije toliko lose.

Ovaj zavrsni rad prikazivat ¢e izradu 2D igre korak po korak. Koristit ¢e se jedno od najpoznatijih
razvojnih okruzenja za izradu videoigra Unity. Proces izrade igre ne zahtjeva samo znanje i
vjestine unutar programa Unity, ve¢ i osnovne vjeStine programiranja u C# jeziku i dizajniranje
odredenih modela. Za funkcionalnost objekta i same scene koriste se kodovi pisani u programskom
jeziku C#, za pisanje skripti koristi se program Visual Studio, a kod izrade slika ceste, i dizajniranja
pocetne i zavrSne scene koristi se program Adobe Photoshop 2020.

Igra ¢e biti trkaceg tipa u kojem glavni automobil izbjegavajuci ostale automobile i prepreke
skuplja nov¢iée i na taj nacin osigurava prijelaz na idu¢u razinu. Jedan nov¢i¢ donosi deset bodova,
a na svakoj razini potrebno je ostvariti sto bodova, odnosno pokupiti deset novc¢ica kako bi se taj
razina uspjeSno zavrSila. Svaka nova razina je sve zahtjevnija, brzina stvaranja i1 kretanja
protivnickih automobila se povecava, a glavni automobil se kre¢e vecom brzinom te ga je zbog
toga sve teze kontrolirati. Pojavljuju se i nove prepreke, odnosno smetnje na cesti koje dodatno

otezavaju prelazak razine.

Kljucéne rije¢i: videoigra, 2D, Unity, objekt, scena, C#



Jakov Klopotan [zrada 2D trkace igre u Unity-u

SADRZAJ
I U Y 5 TSR 7
2. IGRAC T OKOLINA ...ttt sttt sttt 8
2.1. Postavljanje Projekta i SCENE .....cuiiiuii ittt 8
2.2. Dodavanje glavnog ODJEKIA ..........oiiiiiiie e 11
2.3. Postavljanje rezoluCije I POZAUINE ........cc.oiveiiiiieieeie e 12
2.4, OSVJEUENJE SCENE.......eeiiieieiee ettt st et e st e e s ae e te e e e s teenteesaesneenas 15
2.5. Pomicanje automobila..........ccoooiiiiiiiiie 16
2.6. ProtivniCki autOmMODIli.....cvviiiiiiiiiiicciic e 19
A S 1o -1 RSSO PURRPRPRPN 25
2.8. 1zrada gQUMDA ZA PAUZU ........c.eevieriecieeiie ettt sttt te e st e nteentesneennas 35
3. POCETNA SCENA ...ttt sttt 38
TN I o T 1o IR 0T 11 - RSSO 42
o 21 15T 1 OSSR PRSP 45
o R [0 )73 1< RS TRSR 46
ST N Y| Y | =1 ) PSR 49
TV U L OSSR PSSR 55
6.1 ZVUK QUEOMODTIA ...t 55
6.2. ZVUK NOVCICA .....ciiiiiiiiiietie e e ceititt ettt e e et s st e e e e e e s s s e sab bbb e e e s eeesssaabbbaeaeeeeessssasabbbaneseeesssnnans 58
B = ] o @ 4 N PSR 61
8. PRIJELAZ NA IDUCU RAZINU .......oooiviisiiieeisiieieiieestessee s tess s tsn s senssiss st sssnsnessnens 64
8.1. 1Zrada ArUQE FZINE .......oiuiieiiieeieiiee bbbttt bbb b ene s 65
8.1.2. Dodavanje prepreke 66
8.2. IZrada trECE TAZINE ..vvveiiee i i i ciiiiiee e e et e e e e s e s e e e e e e e e s bbb e e e eeeeessaabbbeeeeaeesssesnssreees 68
9. ZAVRSNA SCENA......ooiiiiiriieiisiesese sttt 69
10. ZAKLIUCAK ...ttt 73
POPIS LITERATURE ... .ottt ettt sttt e e et e e ante e e snte e e nnae e e nnaeeennes 74
POPIS PROGRAMSKIH KODOWVA .....oo ittt sttt nesnens 75
O o I T I | 0 PR 76

Medimursko Veleudiliste u Cakoveu



Jakov Klopotan [zrada 2D trkace igre u Unity-u

1. UvOD

U ovom zavr$nom radu ideja je napraviti trkacu igru s automobilima uz pomo¢ Unity razvojnog
okruzenja. Kod prikupljanja modela za automobile, nov¢ice i prepreke koristi se Unity Asset Store
koji nudi moguénost kupnje ili besplatnog preuzimanja gotovih modela i na taj nac¢in smanjuje
vrijeme izrade same igre. Osim sluzbene trgovine okruzenja Unity, koriste se i druge stranice preko
kojih se besplatno mogu preuzeti razni zvukovi i modeli potrebni za izradu igre.

Prvi dio rada objasnjava nac¢in postavljanja same igre, promjenu rezolucije i dodavanje ceste kao
pozadine. PojaSnjeno je kako funkcionira svjetlost u Unity okruzenju i dodavanje glavnog i
protivnickog automobila sa potrebnim komponentama koje omogucavaju sudare. Dodaju se
novc¢i¢i pomocu kojih se ostvaruju bodovi 1 implementiraju se zvukovi na razliite objekte i1 scene.
Objasnjena je funkcija prelaska na iducu razinu i na¢in dodavanja i izrade svake sljedece razine.

Na kraju se dodaje zavr$na scena koja se uc¢itava nakon prelaska svih razina.

Medimursko Veleudiliste u Cakoveu
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2. IGRAC I OKOLINA

2.1. Postavljanje projekta i scene

Prije izrade same igre, postavlja se projekt u programu Unity Hub. Projekt ¢e se zvati ,,Cro
Racing®, a lokacija na koju ¢e se spremiti moze biti po vlastitom izboru. U ovom slucaju to ¢e biti

radna povrSina. Premda je tip igre dvodimenzionalan, odabire se 2D predlozak (engl. template).

Koraci:

Otvara se Unity Hub
U gornjem lijevom kutu odabere se Project
Odabere se New project i otvara se novi prozor

Pod Project name upise se ,,Cro Racing*

o B~ W D

Lokacija spremanja postavi se na radnu povrsinu , a predlozak na 2D

4 Create a new project with Unity 2020.3.2f1 - O X

Cro Racing

2D ‘
C:\Users\38599\Desktop

o HEN |

Slika 1. lzrada novog projekta

lzvor: Autor

Medimursko Veleudiliste u Cakoveu
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Nakon postavljanja projekta potrebno je spremiti scenu. Medutim, prije spremanja scene pozeljno
je prilagoditi njen izgled, to jest, promijeniti raspored (engl. layout). Ovisno o rezoluciji i tipu igre,

zbog bolje preglednosti i lakSeg snalaZenja raspored se postavlja na sljedeci nacin:

1. U gornjem desnom Kkutu, pored ikone Layers iz default rasporeda promijeni se u,,2 by 3
2. Postavi se prozor Scene pored Game prozora

3. Spremi se izgled trenutnog rasporeda i imenuje se u ,,racing*

Buduc¢i da ¢e se igra sastojati od vise razina i scena, zbog lakseg snalazenja potrebno je napraviti
mapu pod nazivom ,,Scenes* u koju ¢e se spremati sve scene. Mapa se radi na na¢in da se u mapi

,yAssets* koja se nalazi u prozoru Project pritisne desni klik i u padaju¢em se izborniku odabire

opcija Create -> Folder.

I Project
+

* Favorites

s Assets
Q, All Materials
Q, All Models

\ All Prefabs

I Assets
I Packages

B Assets

Create

Show in Explorer
Open

Delete

Rename

Copy Path Alt+Ctrl+C
Open Scene Additive

View in Package Manager

Import New Asset...

Import Package

Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctri+R
Reimport

Reimport All

Extract From Prefab

Run API Updater

Update UXML Schema

Open C# Project

Properties...

Folder

C# Script

2D

Shader

Testing

Playables

Assembly Definition

Assembly Definition Reference
TextMeshPro

Scene

Scene Template

Scene Template From Scene
Prefab

Prefab Variant

Audio Mixer

Material

Lens Flare

Render Texture

Lightmap Parameters
Lighting Settings

Custom Render Texture
Animator Controller
Animation

Animator Override Controller
Avatar Mask

Timeline
Signal

Physic Material
GUI Skin
Custom Font
Ul Toolkit

Slika 2. lzrada mape "Scenes”

lzvor: Autor
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Dvostrukim klikom na ikonu mape oznaci se njeno ime i preimenuje se u ,,Scenes®. Osim mape
Scenes potrebna je mapa u koju ¢e se spremati skripte, odnosno C# datoteke kreirane u programu
Visual Studio. Takoder je potrebna i mapa u koju ¢e se spremati slike koje ¢e se koristiti. Mapa za

skripte zvat ¢e se ,,Scripts*, a za slike ,,Sprites®. Nakon toga sprema se trenutna scena.

Koraci:

1. Otvara se izbornik File u gornjem lijevom kutu
2. Odabire se Save Scenes as..
3. Scena se sprema pod nazivom ,,.Level 1 i putanja spremanja postavlja se na novoizradenu

mapu Scenes.

<@ Save Scene
=N n Radna povriina > Cro Racing Assets > Scenes

Organiziraj ~ Nova mapa

Preuzimanja Naziv Datum izmjene Velicina

E Dokumenti A
) PretraZivanje nije dalo rezultata.
= Slike »*

B Asseti zavrsni
B igre
& leptop

€ ostalo

OneDrive - Person

= Ovaj PC

TR

Naziv datoteke:

Spremi u obliku: %unity ‘

Slika 3. Spremanje scene

lzvor: Autor
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2.2. Dodavanje glavnog objekta
Prvi objekt koji se postavlja na scenu je ujedno glavni objekt - automobil kojeg mi kontroliramo.
Postavlja se na sljedeci nadin.
Koraci:

1. U mapi Sprites pritisne se desni klik i nakon toga ,,Import new asset*
2. Odabire se automobil koji ¢e se koristiti i pritisne gumb ,,Import

3. 1z mape Sprites nas§ automobil se lijevim klikom misa povlaci na scenu

Kako bi se najjednostavnije promijenila veli¢ina (duzina i Sirina) automobila, a da se pritom ne
uni$ti njegova kvaliteta, to se napravi u prozoru kontroler (engl. Inspector) koji se otvori nakon

klika na objekt. Broj piksela po jedinici postavi se na 200.

O Inspector

Texture Type Sprite (2D and Ul)

Sprite Mode Single

Pixels Per Uni 200
Mesh Type

Extrude Edges

Pivot

Generate Physics v

Sprite Editor

Slika 4. Promjena rezolucije automobila

lzvor: Autor

11
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2.3.Postavljanje rezolucije i pozadine

S obzirom na to da se glavni objekt, automobil, ne moze kretati po zraku niti po praznoj povrsini,
potrebno je dodati podlogu po kojoj ¢e se kretati. To ¢e biti cesta dizajnirana u programu Adobe
Photoshop 2020. Naravno, prije pocetka dizajniranja potrebno je odluciti koje ¢e rezolucije biti
igra, pa tako i sama cesta. Igra ¢e biti rezolucije 480 x 800 i na sljede¢i nacin postavlja se u

programu Unity.
Koraci:

1. U Game prozoru odabire se kartica Free Aspect

2. Klikom na znak ,,+* otvara se prozor u kojem se postavljaju dimenzije i ime rezolucije

3. Oznaka (engl. label) se imenuje u ,,Android* a vrijednosti duzine i Sirine postavljaju se na
480 i 800

a® Game
Display 1 ¥ Android (480x800) ¥ Scale @

Low Resolution Aspect Ratios

VSync (Game view only)

Label Android

Type Fixed Resolution »

Width & Height 480 800
Android (480x800)

Cancel OK

Slika 5. Postavljanje rezolucije

lzvor: Autor

12
Medimursko Veleudiliste u Cakoveu



Jakov Klopotan [zrada 2D trkace igre u Unity-u

Slika ceste koja se prethodno kreirala umece se u mapu Sprites na isti na¢in kao i automobil. Nakon
Sto se u Unity umetne neka slika, ona se automatski generira kao sprite. To je vrsta grafike koja
se moze pomicati na zaslonu i predstavlja se kao jedna cjelina (engl. entity). No cesta prvenstveno
predstavlja podlogu po kojoj se giba automobil i bitno je da se ne pomice nego zapravo ponavlja
iznova kako bi se dobio vizualni dojam brzog kretanja automobila. Stoga je bitno da se unaprijed

promijene odredena svojstva ceste [3].
Koraci:

1. U mapi Sprites oznacuje se nasa pozadina i u Inspectoru se vrsta teksture (engl. texture
type) postavlja na ,,Default”, a ,,Wrap Mode* na ,,Repeat*

2. Pritisne se gumb Apply na dnu Inspectora da bi se spremile promjene

® Inspector

around

Default

e Shape 2D

(Color Texture) v
Source Input Texture Alpha
a Is Transparenc
Ignore PNG file gamr
Advanced

Repeat

Bilinear

Default

Max Size 2048

Resize Algorithm Mitchell

Format Automatic
Compression Normal Quality

Use Crunch Compres

Revert Apply

Slika 6. Promjena Texture i Wrap komponente ceste
Izvor: Autor

13
Medimursko Veleudiliste u Cakoveu



Jakov Klopotan [zrada 2D trkace igre u Unity-u

Nakon $to se izmjene svojstva ceste, potrebno je postaviti cestu na scenu. Za to je prije svega
potreban novi Game Object. Odabrat ¢e se standardni Unity-ev 3D objekt naziva kvadrat (engl.

quad).

Dodaje se na scenu i pravilno postavlja u sredinu scene, a njegove dimenzije prilagodavaju se
rezoluciji same scene. To ¢e se najlakSe napraviti U inspector prozoru koji se otvara u desnom kutu
nakon $to se u mapi ili na sceni oznaci zeljeni objekt. Ukoliko mu zadani poloZaj nije u centru
scene potrebno ga je resetirati, odnosno vrijednosti koordinata X,y i z postaviti na 0. Duzina i $irina
kvadrata moze se postaviti ruéno pomocu alata resize ili preciznije pomocu transform scale alata
unutar inspector prozora. Vrijednosti koordinate X postavljaju se na 5, a koordinate y na 10.
Koordinatu z nije potrebno mijenjati zbog toga §to ona oznacava dubinu, a s obzirom da je igra

koja se stvara 2D, dubina nije potrebna.

Nakon $to se sve navedeno postavi i prilagodi, potrebno je jednostavno povuéi model ceste iz mape
Assets na scenu. S obzirom na to da se cesti prethodno postavio zadani tip teksture, veli¢ina se
automatski prilagodava objektu kvadrata, odnosno sceni. Na kraju, radi lakse preglednosti i

snalazenja u hierarchy prozoru preimenuje se Quad u ,,Cesta‘.
Koraci:

U gornjem lijevom kutu klikom na karticu GameObject, otvara se padajuéi izbornik
Odabire se 3D Object -> Quad
Preimenuje se Quad u ,,Cesta“

Oznacuje se cesta kako bi se otvorio inspector

o > w e

Klikom na tri tocke kod transform komponente otvara se padajuci izbornik i pritiskom na
reset centrira se quad

6. Nakon $to se resetiranjem vrijednosti svih koordinata postave na 0, position i rotation
koordinate nije potrebno mijenjati, dok se vrijednost scale koordinate x postavljana5, ay

koordinate na 10.

14
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O Inspector S

Ea v Cesta Static v
¥ Tag Untagged ayer Default

on Transform

Position
Rotation

Scale

Slika 7. Transform komponenta ceste

lzvor: Autor

2.4. Osvjetljenje scene

Primjecuje se da je scena mrac¢na i da joj je potrebno osvjetljenje. Taj problem se rijesi dodavanjem

objekta koji se zove Directional Light i postavljanjem intenziteta svijetlosti po Zelji.

Koraci:

1. U gornjem lijevom kutu otvara se GameObject -> Light -> Directional Light
2. Postavlja se intenzitet na 0,25 u Inspector prozoru
® Inspector ()

@ v Directional Light Static v

v

Tag Untagged v Layer Default v

Transform
sition X -0.060" Y 0.1603!
Rotation X 50 ¥1-30

Scale X1 VR

4£s v Light

Type Directional

Color I
Mode Realtime

0.25
Indirect Multiplier 1

Slika 8. Inspector objekta Directional Light

lzvor: Autor

15
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2.5. Pomicanje automobila

Nakon §to se na scenu postavi glavni objekt auto i pozadina, odnosno cesta, vrijeme je da se

pomocu programa Visual Studio 2019 i programskog jezika C# omoguéi kretanje automobila.

# Scene ! omGame
Shaded 2 ® W & v g0 £} v ¥ M~ Display1 ~ Android (480x800) ¥ Scale ®

Slika 9. Izgled scene i igre nakon umetanja automobila, ceste i svijetlosti

lzvor: Autor

Pomicanjem ceste unatrag odredenom brzinom, dobit ¢e se vizualni dojam kretanja automobila

prema naprijed. Prije nego Sto se kreira C# datoteka u Unity-u, pozeljno je izraditi mapu u koju ¢e

16
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se stavljati sve C# datoteke koje ¢e se koristiti. Stoga, zbog lakSeg snalazenja u mapi Assets,

izraduje se nova mapa imena Scripts.

Postoji vise nacina kako C# datoteka stavlja u Unity i pridruzuje odredenom objektu. Otvara se
mapa Scripts i pritiskom na desni klik odabire se Create i zatim C# Script. Skripta ¢e se zvati
GibanjeCeste.cs i pridruzit ¢e Se cesti. Njena glavna i jedina zadaca je omoguditi teksturi ceste da
se vertikalno giba ovisno o brzini i vremenu. Na pocetku je potrebno deklarirati varijable koje
¢emo koristiti. Varijabla speed je javna, sto znaci da ¢e se njena vrijednost mo¢i odredivati preko
Inspectora i odredivat ¢e brzinu gibanja ceste, a pomoc¢u varijable offset omogucuje se gibanje

teksture objekta ceste.

Nakon deklariranja varijabli potrebno je unutar Update metode deklarirati varijablu offset. 1z fizike
nam je poznato da je prijedeni put zapravo omjer brzine i vremena, dakle $to se ve¢om brzinom
gibamo, to nam je manje vremena potrebno za prelazak nekog puta. Tu formulu potrebno je
pravilno uvrstiti u kod za gibanje koordinatom y. S obzirom na to da ¢e se cesta gibati samo
vertikalno, vrijednost koordinate x postavit ¢emo na 0. Zatim se offset varijabla pridruzuje
renderer komponenti koja omogucuje teksturi ceste da se ponavlja iznova kako prolazi vrijeme i
na taj nacin se dobiva neprekidno gibanje ceste.

public float speed;
Vector2 offset;

void Update ()
{

offset = new Vector2 (0, Time.time * speed);
GetComponent<Renderer> () .material .mainTextureOffset =
offset;

}

Kod 1. Omogucavanje vertikalnog gibanja ceste

lzvor: Autor
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Nakon §to je kod ispravno napisan, potrebno je pridruziti C# datoteku objektu ceste. Oznacuje se
cesta i jednostavno se iz mape Scripts povuce datoteka unutar inspector prozora objekta ceste. S

obzirom na to da ¢e prva razina biti malo laksa, vrijednost brzine postavlja se na 0,5.

a v Gibanje Ceste (Script)

Speed 0.5

Slika 10. Odredivanje brzine gibanja ceste

lzvor: Autor

Kad se igra pokrene, vidljivo je kako se automobil po cesti giba pravocrtno. Iduci korak je
omoguciti gibanje tog automobila lijevo i desno. Za to nam je potrebna C# skripta koju ¢emo

nazvati CarController.

Nakon §to se otvori skripta u programu Visual Studio, najprije ¢e se deklarirati varijabla koja ¢e
odredivati brzinu automobila, vektor koji ¢e predstavljati trenutnu poziciju automobila i vrijednost

pozicije kad se automobil pomakne krajnje lijevo na sceni.
public float carSpeed;

float maxPos = 1.6f;

Vector3 position;

Kod 2. Deklariranje varijabli u skripti CarController.cs

lzvor: Autor

Nakon toga se unutar Start metode odredi trenutna pozicija automobila, a u Update metodi
povecava vrijednost pozicije automobila na X osi ovisno o tome koliko dugo je pritisnuta tipka za

lijevo ili desno. Vrijednost ulazne jedinice mnozimo s brzinom auta i s viemenom tako da se uvijek
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giba istom brzinom i taj umnozak poveé¢avamo s trenutnom pozicijom automobila na x osi. Na taj

nacin na$ se automobil moze pomicati lijevo i desno.

Vazno je odrediti do koje granice se automobil moze pomicati lijevo i desno, a da pritom ne ode
van scene. Pomocu naredbe Mathf.Clamp najjednostavnije ¢e se postaviti granice, tocnije

ograniciti vrijednost pozicije X.

void Start ()

position = transform.position;

void Update () {

position.x += Input.GetAxis ("Horizontal") * carSpeed *

Time.deltaTime;
position.x = Mathf.Clamp (position.x, -1.3f, maxPos);

transform.position = position;

Kod 3. Program kontroliranja kretnji automobila

lzvor: Autor

2.6. Protivnicki automobili

Kako bi naSa igra bila zahtjevnija i zanimljivija, dodat ¢e se protivni¢ki automobili koje treba

izbjegavati i presti¢i. Ukoliko se nas automobil sudari s protivnickim, dolazi do eksplozije i razina
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se mora ponoviti. Najprije se u mapu Sprites umetnu ranije odabrani modeli automobila koji se
nalaze na linku: https://unluckystudio.com/game-art-giveaway-7-top-down-vehicles-sprites-

pack/.

Assets > Sprites

| __ | I
BB gc |

Materials Ambulan... Car1

Mini_tru.. Mini_tru...

>

viper ua

Slika 11. Modeli protivnickih automobila u mapi sprites

lzvor: Autor

Na isti nacin kao $to smo promijenili veli¢inu naseg automobila, to se ucini i s protivnickim. U
inspectoru broj piksela po jedinici se postavi na 200, odabere se model automobila i povuée iz

mape Sprites na scenu. Nakon toga promijeni se ime objekta u ,,Protivnickil“.

U mapi Scripts kreira se nova C# skripta i imenuje se ,,ProtivnickilstiSmjer”. Otvara se skripta u

programu Visual Studio kako bi se odredio nac¢in kretanja protivnickog automobila.

Najprije se deklarira javna varijabla speed i njena vrijednost se za pocetak postavi na 5f. Nakon
toga potrebno je pomocu transform.translate funkcije omoguciti protivniku da se vertikalno giba
u smjeru kojim ide na$ automobil. Za razliku od naseg automobila koji se giba X koordinatom,

protivnicki ¢e se gibati Y koordinatom odredenom brzinom, a kod izgleda ovako.
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public float speed = 5f;

void Update ()

transform.Translate (new Vector3(0, -1, 0) *  gpeed *

Time.deltaTime) ;

Kod 4. gibanje protivni¢kog automobila po Y koordinati

lzvor: Autor

Idu¢e $to je potrebno dodati igri je nasumicno stvaranje, odnosno pojavljivanje protivnic¢kih
automobila na sceni. Najprije se treba odrediti pozicija na sceni u kojoj ¢e se protivnici pojavljivati.
Za to ¢e biti potreban novi GameObject koji ¢e se nazvati ,,SpawnPosition, u inspector prozoru

se resetira njegova pozicija i nakon toga postavi iznad gornjeg dijela scene.
Koraci:

Dodaje se novi GameObject u gornjem lijevom kutu (Create Empty-> GameObject)
Preimenuje se u ,,SpawnPosition*

U inspector prozoru desnim klikom na transform otvara se izbornik i odabire Reset

> w D oE

Odredi se pozicija u kojoj ¢e se stvarati protivnicki automobili

Slika 12. Polozaj spawn objekta
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lzvor: Autor

Zatim ¢e biti potrebna skripta koja ¢e nakon pocetka igre poceti sa nasumiénim stvaranjem
automobila. Skripta se imenuje u ,,CarSpawner®, pridoda objektu CarSpawnPosition i otvara u
Visual Studiu. Najprije ¢e se dodati javni objekt car i u Start metodi omogucuje njegovo

pojavljivanje. Zapravo se autu daju iste karakteristike kao spawneru.

public gameObject car;

void Start () {

Instantiate (car, transform.position, transform.rotation);

Kod 5. Stvaranje objekta Car

lzvor: Autor

Nakon toga je u Inspectoru prazan GameObject u koji je potrebno dodati auto. U ovom dijelu
potrebno je koristiti komponente naziva Prefab. To je posebna komponenta koja omogucuje
spremanje potpuno konfiguriranih i dizajniranih GameObjecta u projektu za ponovnu upotrebu.
Na taj nacin ih mozemo dijeliti izmedu scena pa ¢ak i koristiti na drugim projektima bez ponovnog

konfiguriranja.

S obzirom na to da ¢emo imati vise protivnickih automobila, oni ¢e biti prefabi. Najprije se u mapi
Assets napravi nova mapa i imenuje se u ,,Prefabs®. Otvara se mapa i jednostavno se iz scene
povuce protivnicki auto u mapu. Primje¢ujemo da je naziv objekta promijenio boju iz bijele u
plavu, a to je pokazatelj da je pretvoren u prefab. Zatim izbrisemo objekt Protivnickil iz scene

zbog toga §to ga sad imamo u mapi Prefabs.
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= Hierarchy 0 Inspector

a-

€ Levell*
&2 Main Camera
&) Cesta
& Directional Light
&) Automobil
&9 Protivnik1
&) SpawnPosition

Open Prefab

Q Open Prefab for full editing s
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s Project
v Q
% Favorites
O, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs

w Assets
I Prefab
Im Scenes
Im Scripts
m Sprites

Im Packages

Root in Prefab Asset

N~
I
Tag Untagged ~

Transform
X 0.6
X0
X1

Prefab & v Sprite Renderer

Assets
[s|Orange
Simple
None
Protivnikl
Center

® Sprites-Default

Additional Settings

B v Protivnik Isti Smjer (Script) @ 3

5

s-Default (Material)

W# Assets/Prefab/Protivnik1.prefab Protivnik1

Slika 13. Protivnik kao prefab

lzvor: Autor

Nakon toga se na sceni oznaci objekt CarSpawnPosition i u inspector umetne Protivnickil unutar

praznog objekta Car.

Potrebno je odrediti s kojih pozicija ¢e se stvarati protivni¢ki automobili. U skripti CarSpawner

odrede se minimalne i maksimalne vrijednosti unutar kojih ¢e se stvarati protivnicki automobili.

U naSem slucaju to ¢e biti -1,3 i 1,6. Zatim je potrebna nova varijabla koja ¢e spremati nasumiéne

pozicije 1 ona ¢e biti unutar Vektora3. S obzirom da se kre¢e samo po X koordinati, postavimo da

su te vrijednosti nasumiéni brojevi izmedu -1,3 i 1,6b, a za koordinate Y i Z stavimo trenutnu

poziciju.
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volid Start () {

Vector3 carPos = new Vector3 (Random.Range (-1.3, 1.06),

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

Primjecuje se da se auto pojavi jednom na pocetku igre. Potrebno je da se pojavljuje iznova, svakih
nekoliko sekundi, stoga se izraduje brojac¢ (engl. timer) i kod unutar metode Start stavlja u metodu
Update. Deklarira se varijabla ,,timer tipa float i javna varijabla delayTimer koja ¢e biti vrijeme

potrebno za pojavu novog protivnickog automobila. Njena vrijednost postavi se na 1f.

Zatim se unutar Update metode smanjuje vrijednost timera, a unutar Start metode se vrijednost
delayTimer postavlja unutar varijable timer. Nakon svake sekunde vrijednost timera padana O i u

tom trenu Zelimo da se protivnic¢ki automobil pojavi. To ¢e se ostvariti pomocu if naredbe.

public float delayTimer = 1f;

float timer:;

volid Start ()

timer = delayTimer;

void Update ()
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timer -= Time.deltaTime;

if(timer <= 0)

Vector3 carPos = new Vector3(Random.Range (-1.3f,

1.6f), transform.position.y, transform.position.z);

Instantiate (cars[carNo], carPos, transform.rotation);

timer= delayTimer; //vrijednost se ponovno postavlja na 1

Kod 6. Stvaranje automobila nakon svake sekunde

lzvor: Autor

2.7. Sudari

Nakon §to se omoguéi pojavljivanje vise protivni¢kih automobila na cesti, potrebno je aktivirati
mogucnost sudara. Odabire se glavni automobil i pridruzuju mu se komponente Rigidbody 2D i
Box Collider 2D. Komponenta Rigidbody sluzi za jednostavno dodjeljivanje standardnih fizickih
svojstva objektu kao $to su masa i gravitacija, dok komponenta collider daje objektu svojstvo

krutosti, odnosno omogucuje da se objekti sudare [4].
Koraci:
1. Oznaci se objekt automobil
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2. Unutar inspectora klik na gumb Add Component -> Physic2D -> Rigidbody 2D

3. GravityScale unutar Rigidbody komponente postavlja se na 0

4 Rigidbody 2D

Body Type Dynamic
Material None (Physics Materi @
Simulated v

Use Auto Mass

Mass 1

Linear Drag 0

Angular Drag 0.05

¢ S 0|

Collision Detection Discrete
Sleeping Mode Start Awake
Interpolate None

Constraints

Info

Slika 14. Rigidbody 2D komponenta za Automobil

lzvor: Autor

4. Add Component -> Physic2D -> Box Collider 2D
5. Unutar Box Collider komponente pritisne se na Edit Collider i prilagodi veli¢ina

Slika 15. Box Collider objekta Automobil

lzvor: Autor
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Zatim se objektu protivnickog automobila na isti na¢in doda BoxCollider 2D kako bi sudar bio

moguc. Potrebno je dodati oznaku (engl. tag) protivnickom automobilu.

Koraci:

1. Oznacdi se objekt Protivnikl

2. Unutar inspectora klikom na gumb Untagged otvara se padajuci izbornik i odabire Add tag

3. Otvara se prozor Tags and Layers i klikom na znak plus dodaje se nova oznaka koja se
imenuje u ,,Enemy Car*

4. Ponovo se oznacuje auto i 0znaka se postavi na Enemy Car

5. Kako bi se spremile promjene na svaki budu¢i prefab, odabire se gumb Apply

Root in Prefab Asset

<5 icw
.'v v Static

Tag Enemy Car v Layer Default =

Slika 16. Oznaka Enemy Car na objektu Protivnikl

lzvor: Autor

Skripta carController za sad samo kontrolira kretanje automobila, no njen zadatak ¢e izmedu
ostalog biti i da upravlja sudarima. Koristit ¢e se posebna funkcija programa Unity,
OnCollisionEnter2D koja ¢e se pozvati svaki put kad dode do sudaranja. Unutar te funkcije unistit

¢e se glavni automobil kad dode u sudar s protivni¢kim automobilom.
void OnCollisionEntter2D{

if (col.gameObject.tag == "Enemy Car")

Destroy (gameObject) ;
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Kod 7. Unistenje glavnog objekta ukoliko se sudari sa protivnikom

lzvor: Autor

Primjecuje se da se protivnicki automobili ne uniSte nakon $to izadu iz scene, nego se njihova

imena konstantno stvaraju u hierarchy prozoru te na taj na¢in usporavaju igru.

Slika 17. Usporavanje igre

lzvor: Autor

Potrebno je unistiti objekt Protivnikl svaki put kada izade iz scene i za to ¢e biti potreban novi
objekt kojem se daje ime ,,Destroyer”. Postavlja se na Zeljeno mjesto ispod scene koje ¢e biti

predvideno za uniStenje protivnickih automobila.
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Slika 18. Polozaj objekta Destroyer

lzvor: Autor

Objektu Destroyer dodaje se komponenta Rigidbody 2D i BoxCollider, a veli¢ina se prilagodi
samom objektu. U mapu Scripts dodaje se nova skripta po imenu ,,DestroyerProtivnik* i pridruzuje
objektu Destroyer. Otvara se skripta u programu Visual Studio i ponovno se poziva funkcija
OnCollisionEnter2D i unutar nje se provjerava je li doslo do sudara i ukoliko je, uniStava se

protivnicki automobil.

void OnCollisionEnter2D(Collision2D col)

if (col.gameObject.tag == "Enemy Car")

Destroy (col.gameObject) ;

Kod 8. Unistavanje protivnickog automobila nakon sudara s objektom Destroyer

lzvor: Autor
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Primjecuje se da je na sceni samo jedan model protivni¢kog automobila i to ¢ini igru monotonom.
Dodat ¢e se razliciti modeli prefaba protivni¢kih automobila u nasu igru i omoguciti da se stvaraju

nasumic¢no.
Koraci:

1. U hierarchy prozoru oznaci se objekt Protivnik1 i pritiskom na tipku CTRL + D, auto se
duplicira

2. Oznaci se duplicirani automobil

3. U inspectoru unutar Sprite Renderer komponente klikne se mala to¢ka pored naziva Sprite

4. Otvara se mapa Sprites sa ranije umetnutim modelima automobila

Select Sprite n

a|

Assets Scene @

None Ambul...

Lblue Mini_tr...

Slika 19. Mapa sprites sa modelima automobila

lzvor: Autor

5. Dvostrukim klikom odabire se Zeljeni model, u ovom slucaju rozi
6. U inspector prozoru, naziv objekta promijeni se u ,,pink*

7. 1z hierarchy prozora objekt se povuc¢e u mapu Prefab
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Nakon umetanja jo§ jednog automobila, naSa igra izgleda ovako.

o Game i = Hierarchy
Display 1 ~ Android (480x800) ® +~
< Levell*
in Camera
sta
Directional Light
1 Automobil

0 SpawnPosition
{7 Destroyer

I Project
+
% Favorites Assets
O, All Materials
\ All Models
O, All Prefabs

aw Assets
I Prefab
Im Scenes
I Scripts
I Sprites

B Packages

Prefab

Slika 8. Izgled igre nakon 2 protivni¢ka automobila

lzvor: Autor

Na isti nacin kao Sto se dodao automobil roze boje, dodaju se 1 ostali automobili koji ¢e se koristiti

u nasoj igri. Dodat ¢e se svi modeli automobila bez obzira na kojoj razini ¢e biti koristeni. Kljucni

korak je da se svaki od novih automobila ubaci u mapu Prefab, koja sad izgleda ovako.
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Assets > Prefab

Naran

PLtruck Policija Protivnikl

ViperLB

Slika 9. Mapa Prefab sa svim modelima automobila

lzvor: Autor

Trenutno igra sadrZi 11 razlicitih automobila, a na prvoj razini koristit ¢e se njih 5. S obzirom na
to da se svaki od njih duplicirao od objekta Protivnikl, imaju sva svojstva koja su njemu

pridruZena.

Potrebno je nasumi¢no ubaciti izabrane modele automobila u naSu igru. Za to ¢e biti potrebna
skripta CarSpawner koja se otvara u Visual Studiu. Primje¢ujemo da imamo deklariran javni
objekt ,,car* koji je potrebno pretvoriti u polje tako da se iza naziva GameObject dodaju uglate
zagrade. Deklarira se nova varijabla carNo koja ¢e odlucivati koji automobili ¢e biti ubaceni u
funkciju instanciranja. Nakon §to se otvori SpawnPosition objekt u igri, primjecuje se da je unutar
njega moguce odrediti veli¢inu polja Cars. S obzirom na to da ¢emo za pocetak imati 4 razliCita
automobila, upiSemo broj 4 u polje Size i u svaki prazan clement umece se Zzeljeni prefab

protivnika.
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O Inspector a3

@ v SpawnPosition Static ~

Tag Untagged v Layer Default v

o5 Transform

Position 900 Y 6.44
Rotation Y 0

cale e ]

B v car Spawner (Script)

Cars

Element0 @ pink

Element 1 O Taxi

Element 2 ¥ Naran
e

lement3 @ Truck

Delay Timer

Add Component

Slika 10. Protivnic¢ki automobili umetnuti u polje Cars

lzvor: Autor

Potrebno je nasumi¢no odabrati jedan po jedan automobil iz polja, a to ¢e se posti¢i tako da se
pomoc¢u random.range komande varijabli carNo pridruzuje odredena nasumic¢na vrijednost
izmedu 0 i 3. Ta vrijednost se pridruzuje polju i automobil koji je pod tim elementom stvara se na
sceni zbog ¢ega nastaju promjene u skripti CarSpawner, najprije kod deklariranja varijabli, a zatim

unutar if tvrdnje u Update metodi.
public GameObject[] cars;

int carNo;

public float delayTimer = 1f;

float timer;
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vold Start ()

timer = delayTimer;

void Update ()

timer -= Time.deltaTime;

(timer <= 0)

Vector3 carPos = new Vector3(Random.Range(-1.3f,

1.6f), transform.position.y, transform.position.z);
carNo = Random.Range (0, 4);

Instantiate (cars[carNo], carPos, transform.rotation);

timer = delayTimer;

Kod 9. Skripta za nasumi¢no pojavljivanje razli¢itih modela automobila

lzvor: Autor
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2.8. Izrada gumba za pauzu

Kao 1 u svakoj, makar bila rije¢ o najjednostavnijoj igri, potreban je gumb za stanku (engl. pause

button).

Koraci:

1. Desni klik u hierarchy prozoru -> Ul -> Button
2. Oznaci se gumb
3. Pokaziva¢ misa postavi se bilo gdje na sceni i pritisne tipka F kako bi se postavio fokus na

gumb

Slika 11. Promjena fokusa sa scene na Ul elemente

lzvor: Autor

4. Odredi se pozicija gumba i veli¢ina se prilagodi Zeljenom obliku
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5. Promjeni se tekst koji piSe unutar gumba, koriste¢i dva velika tiskana slova I napravi se
znak za pauzu
6. Unutar inspector prozora, odabere se boja gumba i boja teksta koji se nalazi unutar njega

am Came
Display 1 ¥ Android (480x800) ¥ Scale ®

Slika 12. Izgled i polozaj gumba na sceni

lzvor: Autor

7. Novi gumb preimenuje se u Pause Button

S obzirom na to da ovo nece biti jedini gumb u nasoj igri, izraduje se skripta uiManager koja ¢e
kontrolirati i sve ostale Ul elemente u nasoj igri. Najprije se izraduje novi prazan GameObject koji
¢e se nazvati uiManager i njemu se pridruzuje istoimena skripta. Otvara se skripta u programu
Visual Studio i izraduje javna funkcija Pause koja ¢e kontrolirati na§ gumb za pauzu. Svaki put
kad se funkcija pozove, ona ¢e pauzirati nasu igru ukoliko je igra aktivna ili nastaviti igru ako je

zaustavljena.

public void Pause ()

if (Time.timeScale == 1)

Time.timeScale = 0;
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else 1f (Time.timeScale == 0)

Time.timeScale = 1;

Kod 10. Deklariranje funkcije za pauziranje igre

lzvor: Autor

Potrebno je pridruziti skriptu i funkciju Pause novoizradenom gumbu.

Koraci:
1. Oznacuje se Pause Button
2. Na dnu njegovog Inspectora vidimo OnClick dogadaje koji se aktiviraju kada se gumb

pritisne. Pritiskom na znak plus postavlja se novi dogadaj.

W

Iz hierarchy prozora povuce se objekt kojem je pridruzena skripta uiManager.

&

Klik na gumb NoFunction ->Ui Manager -> Pause()
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On Click ()

Runtime C+ UiManager.Pause

BuiMana ®

Slika 13. Pridruzivanje funkcije Pause gumbu

lzvor: Autor

3. POCETNA SCENA

Kao i u svakoj igri vazno je imati pocetnu scenu preko koje se zapravo ulazi u samu igru. Na nasoj
pocetnoj sceni bit ¢e logo igre, ime igre, gumb za pokretanje i gumb koji otvara Panel s kratkim

uputama vezanim uz igru.

Najprije se kreira nova scenu i sprema u mapu Scenes pod nazivom Menu. Scena se dodaje u prozor
Scenes in Build koji se otvara u gornjem lijevom kutu pritiskom na tipku File -> Build Settings.
U programu Adobe Photoshop 2020 kreirala se slika pocetne scene, a tu sliku umetnemo u mapu

Sprites.
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NENSNH A

oo Ui

e B

"

-
-

START

Slika 14. Game menu slika u programu Adobe Photoshop

lzvor: Autor

Slika se iz mape Sprites premjesti na nasu scenu i veli¢ina i rezolucija se prilagode game sceni.
Premda se na slici ve¢ nalazi dizajniran gumb start, potrebno mu je pridodati odredenu funkciju.

Najprije se izraduje novi gumb koji se postavi na mjesto zelenog okvira nase slike.
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ame

v Android (480x800) ¥ Scale @

Slika 15. Izrada gumba za pocetak igre

lzvor: Autor

Cilj je da gumb bude nevidljiv, ali da i dalje izvrSava svoju funkciju. Unutar inspector prozora,

pritisne se na izbornik za promjenu boje gumba i vrijednost A postavlja se na 0.

@ v Button

Color Tint

=l Button (Image)

RGB 0-255+

Navigation Automatic

Visualize

On Click ()

Slika 16. Isklju¢ivanje vidljivosti gumba

lzvor: Autor
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Potrebno je napraviti funkciju za pokretanje igre. Unutar skripte uiManager.cs dodaje se javna

funkcija Play ¢iji je zadatak zapravo pokrenuti scenu koja predstavlja prvu razinu, u ovom slucaju

to je scena Levell.

public void Play ()

Application.LoadLevel ("Levell");

Kod 11. Funkcija Play za pokretanje prve razine

lzvor: Autor

Zatim se ponovo kreira novi GameObject imena UiManager i pridruzuje mu se istoimena skripta
u kojoj se prethodno kreirala funkcija Play. Oznaci se gumb i u Inspector prozoru kreira dogadaj

kao i prethodno sa Pause gumbom. Ovog puta ne odabire se funkcija Pause(), nego Play().

bool enabled

string name

bool runinEditMode
string tag ) 0.1

bool useGUILayout

: Automatic
BroadcastMessage (string)

Cancellnvoke (string) Visualize

Cancellnvoke ()

Pause () T
o Function

Play () ! .

SendMessage (string) ¥ No Function

SendMessageUpwards (string) GameObject

Transform >
UiManager >

StopAliCoroutines ()

StopCoroutine (string)

Slika 17. Aktiviranje funkcije Play na pritisak gumba

lzvor: Autor
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3.1. Panel s uputama

Upute se mogu procitati prije samog pocetka igre. Ukoliko se korisnik odluci da ih zeli vidjeti i
pritisne na gumb ,,Upute” otvorit ¢e se panel u kojem je kratko objasnjeno kako igra funkcionira i

koji je cilj.

Za otvaranje i zatvaranje panela s uputama, potrebno je najprije dodati novi gumb. U gornjem
lijevom kutu odabire se GameObject -> Ul -> Button i imenuje se u ,,Button Upute®. Gumb se

postavlja u gornji desni kut scene, odabire se crvena boja gumba i bijeli tekst fonta ,,Cute Stitch®.

Na isti nacin kao $to se dodaje gumb i svaki drugi Ul element, dodaje se i panel.

GameObject Component Window Help

Create Empty Ctrl+Shift+N
Create Empty Child Alt+Shift+N
Create Empty Parent Ctrl+Shift+G
2D Object >
3D Object >
Effects >
Light >
Audio >
Video >
ul > Text
Camera Text - TextMeshPro
Center On Children Image
Raw Image
Make Parent
Clear Parent Button
Button - TextMeshPro
Set as first sibling Ctrl+=
o Togagle
Set as last sibling Ctrl+- Slider
Move To View Ctri+Alt+F
Scrollbar
Align With View Ctrl+Shift+F
i i Dropdown
Align VIE!W-‘IZO Selected _ Dropdown - TextMeshPro
Toggle Active State Alt+Shift+A I E
Input Field - TextMeshPro
Canvas
Panel
Scroll View

Event System

Slika 18. Dodavanje objekta panel

lzvor: Autor
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Panel se postavlja na dnu scene i veli¢ina se prilagodi sceni. Za boju panela sve RGB boje postave
se na 0, a vrijednost A (engl. alpha) na 154. Desnim klikom na objekt Panel pridodaje mu se
komponenta za tekst i unutar inspector prozora upisuje se tekst koji ¢e biti prikazan u panelu nakon
pritiska na gumb za upute. Ponovo se odabire font ,,Cute Stitch®, a veli¢ina se postavi na 13. Ovako

¢e izgledati scena nakon pritiska na gumb ,,Upute®.

[ ~‘A,
: ’7.

RACING

P

START =

POTREBNO JE SAKUPITI 100 BODOVA NA SVAKOJ RAZINI.
PAZITE, SVAKA NOVA RAZINA DONOSI TEZE UWETE!

1 NOVCIC = 10 BODOVA

IZBJEGAVAJTE AUTOMOBILE | OSTALE SMETNJE NA CESTI.
SRETNO!

Slika 19. Meni scena nakon otvaranja uputa

lzvor: Autor

Uklanja se kvacica pored imena objekta ,,Panel*“ kako ne bi bio vidljiv na sceni. Zatim se u mapu

Scripts dodaje skripta ,,PanelOpen.cs* kojoj ¢e biti zadatak da aktivira Panel nakon pritiska na
gumb Upute.
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Skripta se otvara u programu Visual Studio i najprije se deklarira varijabla objekta Panel, a nakon
toga se izraduje funkcija koja otvara panel ukoliko je on trenutno zatvoren ili ga zatvara ako je

otvoren.

public GameObject Panel;

public void OpenPanel ()

if (Panel != null)

bool isActive = Panel.activeSelf;

Panel.SetActive (!isActive) ;

Kod 12. Otvaranje i zatvaranje panela

lzvor: Autor

Zatim se skripta dodaje objektu ,,Button Upute* i objekt Panel stavlja se unutar skripte. Unutar

komponente Button postavlja se funkcija koja otvara panel klikom na gumb.
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4. BODOVI

Cilj igre je sakupiti sto bodova koji ¢e nas odvesti na iducu razinu i tako do samog kraja igre.
Bodovi se povecavaju nakon Sto automobil pokupi novéié. Svaki novéi¢ donosi deset bodova i
nakon sakupljenog desetog novc¢ica, prelazi se na sljede¢u razinu. Najprije se na scenu dodaje tekst

koji ¢e prikazivati trenutni broj bodova.
Koraci:

U gornjem lijevom kutu odabere se izbornik GameObject -> Ul -> Text

Objekt Text preimenuje se u Score

Pokaziva¢ miSa postavlja se na scenu i pritisne tipka F za fokus na tekst

Unutar Inspectora u polju Text, upisemo tekst koji Zelimo vidjeti na sceni, Score:
Font teksta postavi se na 26 i odabire se bijela boja

Klikom na kvadrat u lijevom kutu Inspectora, otvori se izbornik Anchors

N o a ~ wDnh e

Odabire se gornje lijevo (engl. top left) poravnanje. Time ¢e nas tekst uvijek biti u gornjem

lijevom Kkutu scene ¢ak i ako dode do promjene rezolucije

-

v Score Static v

Tag Untagged ~ Layer Ul v

Rect Transform e

Pos X PosY Pos Z
111 -25.06 0]
[ Width Height
1icn 20N
Anchor Presets
Shift: Also set pivot  Alt: Also set position
center right stretch

Slika 20. Odabir poravnanja objekta Score
Izvor: Autor
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4.1. Nov¢i¢i

Na scenu se iz mape Sprites povuce model novéica, ranije preuzet S linka
https://www.pngwing.com/en/ free-png-yiacw/download. Nov¢i¢ se postavi na scenu, oznaci i
unutar Inspectora dodaje mu se komponenta Circle 2D Collider. Vazno je da mu se pridoda i

oznaka (engl. tag) pod nazivom ,,MyCoin*.

1l \

Slika 21. Model novéica

Izvor: https://www.pngwing.com/en/free-png-yiacw/download

S obzirom da je glavni automobil objekt koji odlucuje o tome kad se funkcija nov¢€ica aktivira,
skripta u kojoj se daje funkcionalnost nov¢icu je zapravo CarController.cs. Najprije se naredbom
,using UnityEngine.Ul; “ ukljucuje mogucénost koristenja Ul elemenata u skripti. Zatim se
deklarira varijabla koja predstavlja tekst sa scene i varijabla koja ¢e predstavljati trenutni broj
bodova, odnosno sakupljenih novéic¢a. Unutar metode Update, postavlja se da brojé¢ana vrijednost
trenutnih bodova bude prikazana pored teksta ,,Bodovi:* u gornjem lijjevom kutu. Pocetna

vrijednost bodova postavi se na 0.

Zatim se napravi nova funkcija koja se aktivira kad se glavni automobil i nov¢i¢ dodirnu. Ukoliko
dode do sudara auta i objekta koji ima tag ,,MyCoin“, potrebno je nas$ trenutni broj bodova povecati
za deset, nakon toga unistiti objekt nov¢iéa, a broj bodova koji se prikazuje na sceni poveéati za

deset, odnosno pridodati mu vrijednost varijable score.
int score;

public Text scoreText;
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void Update ()

scoreText.text = "Bodovi: " + score;

private void OnTriggerEnter2D (Collider2D coin)

if (coin.tag == "MyCoin")

score += 10;

Destroy(coin.gameObject) ;

Kod 13. Funkcija koja povecava broj bodova za deset nakon $to automobil pokupi nov¢ié

lzvor: Autor

Na sceni se oznaci glavni automobil i u Inspectoru se u polje ,,Score Text* doda objekt Score.

Pokrece se igra i sakupi se novci¢ kako bi se provjerila funkcionalnost prikupljanja bodova.
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Bodovi: 10

Bodovi: 10 m

Slika 22. Prikaz bodova na sceni

lzvor: Autor
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5. GAME MENI

Potrebno je kreirati izbornik koji ¢e se aktivirati kad dode do sudara. Taj izbornik nije potrebno
raditi na novoj sceni, nego ¢e se aktivirati na trenutnoj sceni. Najprije je potrebno umetnuti tri nova
gumba od kojih ¢e jedan sluziti za ponovno pokretanje trenutne razine, drugi za odlazak na pocetnu
scenu, a treci za izlaz iz igre.

Najjednostavniji nac¢in dodavanja novih gumba je taj da tri puta dupliciramo gumb Pause. Prvom
gumbu daje se naziv Replay Button, drugom Menu Button, a trecem EXit Button. Postave se na
sredinu scene s preciznim razmakom izmedu svakog od njih. Za font teksta odabire se font

"Sugarpunch” preuzet sa stranice www.dafont.com.

Slika 23. 1zgled game over menija

lzvor: Autor

49
Medimursko Veleudiliste u Cakoveu


http://www.dafont.com/

Jakov Klopotan [zrada 2D trkace igre u Unity-u

Potrebno je svakom gumbu dodati odgovarajucu funkciju. Kao §to se ranije spomenulo, funkcije

gumbima i ostalim Ul (engl. User Interface) elementima postavljaju se u skripti uiManager.cs.

public void Replay ()

Application.LoadLevel (Application.loadedLevel) ;

public void Menu ()

Application.LoadLevel ("Menu") ;

public void Exit ()

Application.Quit();

Kod 14. Funkcije gumba aktiviranih nakon sudara

Izvor: Autor

S obzirom na to da se duplicirao gumb za pauziranje igre, trenutno svaki od tri gumba ima
pridodanu funkciju Pause. Na isti nacin kao §to se gumbu Pause pridodala njegova funkcija, na

isti na¢in se doda odredena funkcija svakom drugom gumbu.
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On Click ()

Runtime Only + UiManager.Replay

BuiManager (Ui I @

Slika 24. Primjer izgleda Replay gumba

lzvor: Autor

[zrada 2D trkace igre u Unity-u

Gumbi ,,pokusaj ponovo®, ,menu i izlaz*“ aktiviraju se samo ukoliko dode do sudara s

protivnikom. Najprije je svakog od njih potrebno iskljuéiti i potom u skripti omoguciti njihovo

uklju¢ivanje kad je igra gotova. Gumb se iskljuci tako da se makne kvacica u inspector prozoru

pored njegovog imena.

Unutar skripte UiManager.cs deklarira se i varijabla naziva ,,gameOver* tipa bool koja ¢e

odredivati da li je igra zavrSena ili ne. Unutar start funkcije vrijednost varijable gameOver

postavlja se na false. Izraduje se nova javna funkcija ,,gameOverActivated koja ¢e se aktivirati

svaki put kada se dogodi sudar s protivnikom, odnosno kada je igra zavrSena.

bool gameOver;

void Start ()

gameOver = false;

public void gameOverActivated()

gameOver = true;
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Kod 15. Izrada funkcije koja se aktivira kod zavrsetka igre

lzvor: Autor

Unutar skripte CarController dodaje se nova javna varijabla kojom se daje pristup UiManager

objektu preko CarControllera.

public UiManager ui;

Na sceni se oznacava glavni automobil i unutar za to predvidenog polja, povlaci se objekt

UiManager.

B v Car Controller (Script)

Car Speed 10
Ui B uiManager (Ui Man: ®

Slika 25. Dodavanje Ul Manager skripte glavnom automobilu

lzvor: Autor

Unutar funkcije u skripti CarController.cs koja se poziva kad dode do sudara s protivnickim

automobilom, nakon uniStenja glavnog automobila aktivirat ¢e se funkcija gameOverActivated.

void OnCollisionEnter2D(Collision2D col)

if (col.gameObject.tag == "Enemy Car")

Destroy (gameObject) ;

ui.gameOverActivated() ;
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Kod 16. Pozivanje funkcije gameOverActivated nakon sudara s protivnikom

lzvor: Autor

Najprije se u skripti UiManager.cs kreira novo polje koje ¢e €initi svi gumbi i aktivirat ¢e se kad

igra zavrsi.
public Button[] buttons;

Ponovo se otvara program Unity i oznacuje objekt uiManager. Veli¢ina polja postavi se na 3 i

svakom elementu pridruzi se gumb.

O Inspector g 3

® v uiManager Static v

Tag Untagged v Layer Default v
o Transform e
Position X0
Rotation X0
Scale X1

B v Ui Manager (Script)

Buttons

Element O ® Replay Button (Button)
Element 1 ® Menu Button (Button)
Element 2 ® Exit Button (Button)

-+

Score Text i Score (Text)

Slika 26. Gumbi kao elementi polja

lzvor: Autor
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Zatim se unutar funkcije gameOverActivated pomocu foreach petlje uklju¢uju gumbi koje smo
prethodno iskljucili u samom inspectoru. Izraduje se novi objekt button i unutar njega se

pohranjuju elementi koji ¢ine polje buttons.

foreach (Button button in buttons) {

button.gameObject.SetActive (true);

Kod 17. Foreach petlja kojom se aktiviraju gumbi

Izvor: Autor
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6. ZVUK

6.1 Zvuk automobila

Najprije se izraduje nova mapa unutar mape Assets i imenuje se u Audio. Preuzmu se besplatni
zvukovi automobila sa sluzbene stranice trgovine Unity-a dostupni na linku
https://assetstore.unity.com/packages/audio/sound-fx/transportation/i6-german-free-engine-

sound-pack-106037 i ubace se u novoizradenu mapu.

Kreira se novi GameObject i imenuje se u AudioManagerCar. Zvuk se nece direktno projicirati s
automobila ve¢ uz pomo¢ ovog posebnog objekta kojem je potrebno dodati komponentu
AudioSource i njemu se pridodaje odredeni zvuk. Odabire se zvuc¢na datoteka imena ,,idle®.
Uklanja se kvacica sa Play on Awake i postavlja se na Loop zbog toga Sto Zelimo da se zvuk

automobila konstantno ponavlja tako dugo dok ne dode do sudara.

il v Audio Source

AudioClip

Slika 27. Audio Source komponenta

lzvor: Autor

To ¢e se postaviti u skripti koju kreiramo i dodamo objektu AudioManagerCar. Skripta ¢e se zvati
AudioManager i otvara se u programu Visual Studio. Najprije ¢e se deklarirati varijabla kojom se

daje pristup komponenti AudioSource i tako omoguciti kontrolu zvuka.
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public AudioSource carSound;

Kod 18. Deklariranje varijable carSound

lzvor: Autor

Unutar skripte CarController.cs deklarira se varijabla AudioManager kojom se daje pristup skripti
AudioManager tako da se bilo kad moze zaustavljati i pokretati zvuk. Unutar metode Awake pise
se naredba kojom se preko objekta AudioManager pokreée zvuk pri pocetku igre. S obzirom na to
da nakon sudara i nestajanja automobila treba biti uklonjen i zvuk, unutar funkcije koja se poziva
nakon sudara upisuje se naredba za prekid zvuka nakon uniStavanja automobila i pozivanja

,,gameOver* funkcije.
public AudioManager am;

private void Awake ()

am.carSound.Play() ;

void OnCollisionEnter2D(Collision2D col)

if (col.gameObject.tag == "Enemy Car")

ul.gameOverActivated() ;

am.carSound.Stop () ;
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Kod 19. Kontrola pokretanja i zaustavljanja zvuka

lzvor: Autor

Ponovo se otvara Unity i unutar inspector prozora objekta Automobil, ubacuje se objekt

AudioManagerCar.

® Inspector =

.” v Automobil Static =

Tag Untagged v Layer Default

Prefab Open Select Overrides

- Transform
&) v Sprite Renderer

ﬂ v Car Controller (Script)

Car Speed 13.08

Explosion ¥ Explosion

Ui B uiManager (Ui Manager) C
Am B AudioManagerCar (Audio Manag ®

Slika 28. Dodavanje objekta AudioManagerCar u automobil

lzvor: Autor

Takoder se oznacuje objekt AudioManagerCar i postavlja komponentu AudioSource unutar polja

Car Sound.
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© Inspector

.” v AudioManagerCar

Tag Untagged v Layer Default

Prefab Open Select Overrides

c Transform
il v Audio Source

B} v Audio Manager (Script)

Car Sound { AudioManagerCar (Audio Source)

Slika 29. Audio Source unutar polja Car Sound
Izvor: Autor

6.2. Zvuk nov¢cica

Unutar mape Audio ubacuje se zvuk novéica koji ¢e se Kkoristiti, preuzet sa stranice:
https://mixkit.co/free-sound-effects/coin/. Kreira se novi objekt i imenuje u AudioManagerCoin .

Dodaje mu se komponenta AudioSource i ubacuje se zvuk naziva coinsound koji ¢e se koristiti.

v AudioManagerCoin
- Tag Untagged v ayer Default
Open Select verrides
Transform

il v Audio Source

Slika 30. Audio Source komponenta za nov¢ié

lzvor: Autor
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Objektu se doda skripta naziva CoinAudioSc koja se zatim otvara u programu Visual Studio.
Deklarira se javna varijabla coinSound koja ¢e kontrolirati Audio Source u kojem je smjeSten zvuk

novcica.
public AudioSource coinSound;

Kod 20. Deklariranje varijable coinSound unutar skripte CoinAudioSc

lzvor: Autor

S obzirom na to da zvuk nov¢i¢a zelimo ¢uti nakon njegovog sudara s autom, potrebno je napraviti
odredene promjene unutar skripte CarController. Za pocetak se deklarira varijabla kojom se daje
pristup klasi CoinAudioSc. Zatim se pokre¢e zvuk nov¢i¢a unutar funkcije koja se poziva nakon

sudara automobila s novéi¢em.

public CoinAudioSc ca;

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D coin)

if (coin.tag == "MyCoin")

score += 10;
Destroy(coin.gameObject) ;

ca.coinSound.Play();

Kod 21. Aktiviranje zvuka nov¢ic¢a nakon sudara s automobilom

Izvor: Autor
Ponovo se pokrece Unity, oznacuje objekt AudioManagerCoin i dodaje se komponenta Audio
Source na mjesto predvideno za zvuk automobila.

59
Medimursko Veleudiliste u Cakoveu



Jakov Klopotan

@ Inspector

-
W,

Tag Untagged

Prefab

Open

¥ AudioManagerCoin

rer Default

Select Overrides

- Transform

il v Audio Source

Bl ~ cCoin Audio Sc (Script)

n

Wl AudioMan

Add Component

[zrada 2D trkace igre u Unity-u

Slika 31. Dodavanje komponente Audio Source u polje Coin Sound

lzvor: Autor

U prozoru inspector objekta ,,Automobil“, unutar komponente za skriptu CarController, ubacuje

se objekt AudioManagerCoin.

O Inspector

.” v Automobil
o Tag Untagged v

Prefab

Open

Layer Default

Select Overrides

- Transform

&) v Sprite Renderer

B} v car Controller (Script)

Car Speed

Explosion

Score Text

13.08

@ Explosion

=)

Static v

v

v

B uiManager (Ui Manag (
B AudioManagerCar (A
B AudioManagerCoin (
i Score (Text)

Slika 32. Dodavanje objekta AudioManagerCoin u skriptu automobila
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7. EKSPLOZIJA

Animacija eksplozije dogodit ¢e nakon sudara glavnog i protivnickog automobila. Najprije se
dodaje novi objekt kojem se daje naziv ,,Explosion®. U mapu Sprites dodaje se slika preuzeta sa
stranice: https://opengameart.org/content/comic-explosion-kaboom i povuée unutar Sprite

Renderer komponente novoizradenog objekta.

'#] v Sprite Renderer

Sprite s|Explosion

Color

Flip

Draw M Simple

Mask Interaction None

Sprite Sort Point Center

Material ® Sprites-Default
Additional Settings

Sorting Layer Default

Orderin Layer 0

Slika 33. Dodavanje slike eksplozije unutar Sprite Renderer komponente

lzvor: Autor

Zatim se kreira skripta ,,Eksplozija.cs* i dodaje novoizradenom objektu. Najprije se unutar skripte

CarController.cs deklarira polje za objekt u koji ¢e kasnije biti dodana eksplozija.

[SerializeField] private GameObject explosion;

Premda se eksplozija mora pojaviti nakon sudara, unutar funkcije koja se poziva nakon sudara s
protivnickim automobilom dodaje se linija koda kojom se omogucéuje pojavljivanje eksplozije na

mjestu na sceni gdje se dogodio sudar.

Funkcija koja se poziva kod sudara sada izgleda ovako:

void OnCollisionEnter2D(Collision2D col)
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if (col.gameObject.tag == "Enemy Car")

Instantiate (explosion, transform.position,

Quaternion.identity) ;
Destroy (gameObject) ;
ui.gameOverActivated() ;

am.carSound.Stop () ;

Kod 22. Funkcija koja se poziva kod sudara s protivni¢kim automobilom

lzvor: Autor

Potrebno je i odrediti koliko dugo ¢e eksplozija trajati, odnosno koliko dugo ¢e objekt biti prikazan
na sceni. Otvara se skripta ,,Eksplozija.cs*“ u programu Visual Studio i unutar Start metode se

odredi koliko vremena nakon pojave ¢e se unistiti objekt eksplozije.

volid Start ()

Destroy (gameObject, 1.5f);

Kod 23. Unistenje objekta nakon sekunde i pol

lzvor: Autor
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Zvuk  koji ¢e se  koristiti  kod  eksplozije  preuzima se sa  stranice:

https://assets.mixKkit.co/sfx/download/mixKkit-car-explosion-debris-1562.wav.

Objektu Explosion dodaje se komponenta Audio Manager i unutar polja Audio Clip, ubacuje se

zvuk koji se aktivira uz animaciju eksplozije.

~ "
T

- Tag Untagged -

’ Transform

g v Sprite Renderer
B v Eksplozija (Script)
il v Audio Source

AudioClip car expl

None | Audio

Slika 34. Audio Source komponenta eksplozije

lzvor: Autor
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8. PRIJELAZ NA IDUCU RAZINU

Igra funkcionira tako da se nakon ostvarenih sto bodova, odnosno skupljenih deset novcica,

prelazi na novu razinu. Najprije se otvara skripta CarController.cs u programu Visual Studio.
Na vrhu koda upisuje se naredba kojom ¢e se koristiti moguc¢nost upravljanja scenom.

using UnityEngine.SceneManagement;

Zatim se kreira funkcija unutar koje se poziva ucitavanje scene koja dolazi nakon trenutne [5].

public void LoadNextLevel ()

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

1)

Kod 24. Funkcija ucitavanja sljedece scene

lzvor: Autor

Potrebno je novoizradenu funkciju pozvati u onom trenutku kad vrijednost varijable score bude
100.

1f (score >= 100)

LoadNextLevel () ;

Kod 25. Ucitavanje sljedece razine nakon skupljenih 100 bodova
Izvor: Autor
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8.1. Izrada druge razine

Kreirat ¢e se nova razina u kojoj ¢e se protivnic¢ki automobili kretati ve¢om brzinom i pojavljivati
brze na sceni. Pozadina ¢e biti cesta drugacijeg izgleda i u drugadijim uvjetima, a slika ceste je

izradena je u programu Adobe Photoshop.

Da bi se kreirala nova razina, najprije je na trenutnoj potrebno napraviti prefab svih objekta koje
smo koristili. Jednostavno se svi elementi iz Hierarchy prozora kopiraju u mapu Prefabs tako da

se mogu koristiti na sljedecoj razini.

Zatim se kreira nova scena i sadrzaj iz mape Prefab dodaje se u hierarchy prozor. Unutar mape
Sprites dodaje se slika ceste koja ¢e biti na ovoj razini. Potrebno je kao i na prvoj razini Texture

Type modela ceste postaviti na ,,Default”, a Wrap Mode na ,,Repeat*.

Slika 35. Izgled ceste na drugoj razini

lzvor: Autor
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Sprema se scena pod nazivom Level2 i nakon toga se dodaju novi objekti.

8.1.2. Dodavanje prepreke

Na drugoj razini dodat ¢e se novi objekt prepreke. To Ce biti neka vrsta rupe u cesti, vrlo prigodno

za igru imena ,,CroRacing“.

Objekt ¢e imati isti zadatak i kretat ¢e se istim putanjama kao

protivnicki automobili. Nakon umetanja na samu scenu, ubacit ¢e se u polje car Car Spawner tako

da se nasumic¢no pojavljuje na sceni. Prepreka je preuzeta sa linka: https://www.vhv.rs/dpng/f/5-

57422 bullet-hole-png.png, a implementira se u ovu igru ovim koracima:

1. Slika prepreke ubaci se u mapu Sprites

2. Duplicira se objekt protivnika i ime promijeni
u smetnja

3. Unutar komponente Sprite Renderer, ubaci se
slika prepreke

4. Objekt ima ista svojstva kao 1 protivnicki auto

v
Tag Enemy Car v

A, Transform

2] v Sprite Renderer

[*[rupa

#
v v

Simple
None

Center

Additional Settings
Sorti Default
0
B v Protivnik Isti Smijer (Script)

O v Box Collider 2D
4>  Rigidbody 2D

Slika 36. Inspector objekta smetnje
Izvor: Autor
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Oznacuje se objekt CarSpawner i u prozoru inspector u polje Cars dodaje se objekt smetnje,
kamiona i policije koji ¢e se pojavljivati na sceni zajedno s ostalim protivnicima u razmaku od

0,59 sekundi, dok se na prvoj razini pojavljuju u razmaku od 0,84 sekunde.

v SpawnPosition

- Tag Untagged v Layer Default

Prefab Open Select Overrides
s Transform

B v car Spawner (Script)

Cars

Element 0

~ ]

Element 1

—]

Element 2

]

T
Policija

Element 3 Nar

C

T

-

Element 4

-

Element 5

4

Element 6

¥ smetnja

Delay Timer 0.59

Slika 37. novi objekti u polju Cars

lzvor: Autor

Potrebno je 1 povecati brzinu kretanja glavnog automobila. Oznacuje se objekt ,,Cesta“ i varijabla

Speed postavi se na 1,38.
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8.2. Izrada trece razine

Postoji sljedeci nacin za izradu nove razine. Jednostavno se duplicira scena pod nazivom ,,Level2*
i promjeni se ime u ,,Level3“. U mapu Sprites ubacuje se model ceste ranije kreiran u programu
Adobe Photoshop.

Slika 38. lzgled ceste na trecoj razini

Izvor: Autor

Brzina glavnog automobila postavi se na 1,38, a vrijeme pojavljivanja protivnika nakon 0,41
sekunde. Na ovoj razini potrebno je imati zaista dobre reflekse i oprezno upravljati automobilom.

Brzina gibanja i pojavljivanja protivnika je sve brza.
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9. ZAVRSNA SCENA

Nakon §to se doda trea razina, potrebno je izraditi zavr$nu scenu koja ¢e se otvoriti nakon
sakupljenih 100 bodova na posljednjoj (trecoj) razini. Dodaje se nova scena pritiskom na File ->
New Scene. Scena se sprema i ime se postavi u ,,Kraj“. Na sceni ¢e biti dva gumba od kojih ¢e
jedan sluziti za izlaz iz igre, a drugi za ponovnu igru. Unutar mape Sprites dodaje se slika zavrsne
scene dizajnirana u programu Adobe Photoshop. Kreira se novi objekt i imenuje u ,,KRAJ“. Dodaje

mu se komponenta Sprite Renderer i unutar nje slika iz mape Sprites.

IGRAI PONOVO="

ILAZ
; |

»

Slika 39. Zavrsna scena

lzvor: Autor
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Kreira se novi objekt UIManager i dodaje mu se skripta UiManager.cs. Na scenu se dodaju dva
gumba desnim klikom unutar hierarchy prozora -> Ul -> Button i postavljaju na predvidena mjesta.

Jednom objektu gumbu dodijeli se naziv ,,Ponovi®, a drugome ,,Kraj2*.

# Scene ! amGame
Shaded v 20 ® W & v g0 £y v Display1 ¥ Android (480x800)

"

IGRAJ PONOVO "

1TLAZ

1

Slika 40. Pozicije gumba na zavr$noj sceni

lzvor: Autor

Gumbu ,,Ponovi*“ doda se funkcija Play() koja se poziva klikom na gumb i vraca nas na prvu

razinu, a gumbu ,,Kraj2* funkcija Exit() koja izlazi iz igre.
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@ v Button
v
Color Tint

i (Image)

Automatic

Visualize

« UiManager.Play

Slika 41. Inspector gumba "Ponovi*

lzvor: Autor

Zavr$noj sceni dodaje se i1 pobjednicki zvuk koji je dostupan na stranici: https://mixkit.co/free-
sound-effects/win/ i sprema se u mapu Audio. Oznacuje se objekt Main Camera i dodaje mu se

komponenta Audio Source. Zvuk koji zelimo koristiti iz mape Audio postavimo u polje AudioClip.

Q[j' v Main Camera

i Tag MainCamera ayer Default

T4

Transform

Te

Camera

T4

Audio Listener

T4

Audio Source

Clip

Slika 42. komponenta AudioSource na zavr$noj sceni

lzvor: Autor
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Pritiskom na File-> Build Settings otvara se prozor u koji se ubacuju scene koje ¢e se Koristi i

otvarati zeljenim redoslijedom.

Build Settings

Scenes In Build

Add Open Scenes

Slika 43. Raspored ucitavanja scena

lzvor: Autor
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10. ZAKLJUCAK

Racunalne igre su me zanimale, koliko i fascinirale jo§ otkada sam prvi puta igrao jednostavne
igre poput Super Maria i Fife. S vremenom me vise od pobjede u igri pocelo zanimati i kako one

nastaju, Sto mi se uvijek ¢inilo kompliciranim.

Kroz kolegij ,,Izrada ra¢unalnih igara“ stekao sam uvid u sam proces izrade igre od nule i shvatio
koliko je znanja iz razli¢itih podrucja potrebno za kreiranje videoigre. Osim znanja u programu
Unity, potrebno je baratati osnovnim vjeStinama programiranja u C# ili nekom drugom
programskom jeziku, a pozeljno je i znanje koriStenja Blendera, Photoshopa, ili nekog drugog
dizajnerskog alata. U ve¢im tvrtkama na izradi jedne igre radi preko stotinu developera,

programera, dizajnera i drugih stru¢njaka.

Odabirom ove teme zavr$nog rada stekao sam priliku da se 1 sam okuSam u izradi jednostavne
videoigre i bilo je izuzetno zanimljivo. Shvatio sam da je stvaranje videoigre ujedno kompliciran
I jednostavan proces. Potrebne su vjestine iz razlicitih podruéja, no primjenom osnovnih znanja iz

svakog od njih moguce je izraditi jednostavnu, dinamic¢nu i zabavnu videoigru.
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