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Sazetak

Ovaj zavrSni rad temelji se na izradi igrice u alatu Unity. Ukratko ¢u objasniti osnovno
koristenje alata. Igrica se bazira na tipu beskonacnog tr€anja. Glavni lik (igra¢) neprestano
tréi te se neprestano priblizava preprekama koje mora preskoditi ili zaobiéi. Programski

kod je pisan u programskom jeziku C# u Microsoft Visual Studio.

Kljuéne rije€i: Unity, 2D, razvoj igre, C#, beskonac¢no tréanje, programiranje
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1.Uvod

Cilj ovog zavrSnog rada je bolje upoznati alat Unity koji je namijenjen za izradu igrica.
Igricu koju ¢u koristiti je tipa beskonacnog tréanja koja je ujedno i 2D. 2D igricu sam odabrao
zbog svoje ljubavi prema platformerskim igricama kao $to je Super Mario Bros. Jedan od
kljuénih razloga za moj odabir ove teme je bilo moje koristenje ovog alata u proslosti. U
vrijeme mog srednjoSkolskog obrazovanja velik broj funkcionalnosti nije postojao. Te sam
uzivao u ponovhom ucenju ovog alata koje nije bilo teSko kao u mojoj proSlosti. Drago mi je

da sam odabrao Unity, a ne neki drugi alat.



2. Metode i tehnike rada

Za izradu ovog zavrSnog rada su koriSteni alat Unity i Microsoft Visual Studio za
programiranje. Sama ideja ove igrice nastala je gledanjem drugih igrica. Nije koristena niti

jedna poznata metoda ili tehnika.



3. Alat Unity

Unity alat je predstavljen javnosti 2005. godine. Koristio se iskljucivo za razvijanje OS
igrica. Na danasniji dan podrzava 27 platformi. Trenutna verzija i verzija koju sam koristio je
Unity 2019.1.0f2. Unity omogucuje kreiranje dvodimenzionalne i trodimenzionalne igrice.
Primarno se koriti C# programski jezik. Unity ima jednu besplatnu Personal verziju i tri verzije
koje se placaju Plus, Pro i Enterprise. Unity je poCetno napravljen za Mac OS te se kasnije

dodala podrSka za Microsoft Windows i Web pretrazivace [1].

3.1. Povijest Unity alata

Unity 2.0 pokrenut je 2007. s velikim brojem novih zna€ajki. Neki od glavnih znacajki
su optimizirani terenski motor za detaljna 3D okruzenja (eng. optimized terrain engine for
detailed 3D environments), dinami¢ke sjene, usmjerena svjetla, osvjetljenja, reprodukcija
videa i dodan je mrezni sloj koji je olak§ao rad na multiplay-er igricama. Unity 3.0 pokrenut je
2010. koji je pretezno poboljSao graficke znadajke za desktop raCunala i konzole. Uz to
dodana je podrska za Android. U Unity 4.0 dodana je podrSka za DirectX 11 i Adobe Flash,
novi animacijski alat Mecanim. Unity 5 izaSao je u 2015. godini te napravio jo$ jedan korak
prema tome da postane univerzalan i pristupacan. Unaprijedeno je osvjetljenje i audio, preko
WebGL developeri su mogli staviti svoje igrice na Web s tim da korisnici odnosno igraci nisu
trebali instalirati nikakav plug-in. 2016. godine je doslo do promjene u nazivima verzija te je

nakon verzije 5.6 slijedila verzija 2017 koja je dobila naziv na temelju godine izdavanja [1].

Kljuéni dio izrade igrice predstavljen je skriptama pomocu kojih mozete definirati
logiku komponenti i dodavati ponasanja. S ve¢ napravljenim skriptama (eng. pre-build),
rieSenje omoguceno od strane Unity-ja mozete jednostavno kontrolirati kameru, odnos

izmedu vasih elementa u igrici i sistem animacije [2].



3.2. Korisni¢ko sucelje

@colab - | [ & | {Account - | Layers  ~ | [Layour -
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Slika 1: Korisni¢ko sucelje

Korisni¢ko sucelje se mozZe prilagoditi osobnim potrebama. Ja sam svoje sucelje
raspodijelio kao na slici 1 koje se sastoji od: hierarchy, scene, game, inspector, project i
console. Game prozor sluzi da vidimo kako ¢e naSa igrica izgledati korisniku koji je igra.
Scene je malo detaljnija od Game prozora jer se pomoc¢u njega gledaju stvari koje se ne vide
u Game prozoru te zapravo mozemo vidjeti sve objekte koje igrica koristi. Hierarchy prozor
prikazuje listu objekta koji se nalaze u Scene prozoru. Odabirom na bilo koji objekt dolazimo
do detaljnijih informacija o tom objektu koje mozemo vidjeti u Inspector prozoru. Project
prozor sadrzi sve naSe datoteke koje mislimo Koristiti za izradu igrice. Console prozor nam

sluzi kod testiranja igrice i javlja nam kljucne gresSke zbog kojih igrica ne moze funkcionirati

3].



4.0pis igre

4.1. Zanr

Ova igrica spada pod platformer zanr, da budem jo$ tocCniji ova igrica je primjer igrice

beskonacnog tréanja koja spada pod platformer zanr.

Platformer je video igra u kojoj se igra odvija oko igraca koji kontrolira lika koji tréi i
skate na platforme, podove, izboline, stepenice i druge predmete koji se pomicu
horizontalno ili okomito po zaslonu igre. Prve platformer igrice su razvijene poéetkom 1980-
ih &to ih Cini jednim od prvih Zanra za igrice. Neke od prvih takvih igrica su Space Panic
(1980. godina), Donkey Kong (1981. godina) i Mario Bros. Sto se ti¢e zaslona igrice
razlikujemo dvije vrste igre na platformi s jednim zaslonom i igra sa zaslonom koji se pomice

vertikalno i horizontalno u odnosu na poziciju igrac¢a {j. lika [4].

Igre na platformi s jednim zaslonom se igraju na jednom zaslonu na kojem se prelaze
prepreke nakon kojih se ide na drugi zaslon. Najbolji primjer igre s jednim zaslonom je
Donkey Kong gdje se Mario penje, zaobilazi i preskaCe prepreke kako bi doSao do cilja.
Nakon $to dode do cilja igra€ prelazi na drugi zaslon te igrica postaje teZa sa svakim novim

zaslonom [4].

Platformer igra sa zaslonom koji se pomi¢e po vertikalnoj i horizontalnoj osi pomice
zaslon u skladu s igratem te tako prati igra¢a. Ovakav tip igre sadrzi viSe razina. IgraC je
nuzan putovati preko zaslona i ispuniti odredeni cilj kako bi mogao oti¢i na sljedecu razinu.
Brojne ovakve igrice imaju ,Sefove“ na kraju razine koje trebaju pobijediti kako bi mogli
nastaviti na sljede¢u razinu. Pod ovakvu skupinu igara najpoznatije su Super Mario Bros i
Sonic The Hedgehog. Kako je grafika postala naprednija tako su i video igre postale

naprednije. Popularnost platformera se znatno smanijila krajem 1990-ih [4].

Platformer beskona&nog tr€anja je oblik igre u kojoj se lik igraa uvijek kre¢e naprijed.
Popularni primjer ovakve igrice je Canabalt u kojoj igraé koristi samo jedan gumb za

preskakanje praznina i prepreka [5].

U ovom odjeliku ¢u spomenuti neke popularne platformere beskonaénog tréanja na
Androidu. Jetpack Joyride je igrica koja sadrzi sve komponente ovakvog zanra. Lik u igrici se

neprestano krece prema naprijed te igra€ pritiskom na ekran aktivira njegov ruksak za letenje
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koji mu omogucuje letenje odnosno kretanje prema gore. Igrac treba balansirati letenje kako
bi pravovremeno izbjegao prepreke koje mogu biti postavljene na bilo kojoj visini zaslona.
Sliku zaslona ove igrice mozete vidjeti na slici 1. U gornjem lijevom kutu nalaze se svi vazni
podaci vezani za trenutni rezultat igraca, u gornjem desnom kutu se nalazi tipka za pauzu i
opcije igrice. Ova igrica ima viSe od 100 milijuna preuzimanja na Play Store-u [6]. Ovakve
igrice su specificne zbog svoje jednostavnosti Sto se tiCe kontrola. Igra¢ moze samo
upravljati pomicanjem lika prema gore, lik nikad ne stoji na istoj visini ve¢ kad ruksak za

letenje ne radi lik pada prema podu.

Slika 2: Jetpack Joyride

Rayman Adventures je igrica napravljena za Android i iOS uredaje. Ova igrica je
izasla 3. prosinca 2015 godine od strane Ubisoft-a. Besplatna je, ali sadrzi mikrotransakcije
[7]. Rayman Adventures je auto trkac, Sto bi znacilo da nema kontrole za tréanje vec¢ stalno
tr€i. U ovoj igrici nije zadan samo jedan smjer tr€anja, mi kao igraci biramo temopo igre i
prelaskom preko ekrana mijenjamo smjer kretanja. Igrica se bazira na spaSavanju
Incrediballsa. Ta ¢udna stvorenja pomazu Raymanu da izraste Sto vece stablo. Igra¢ moze
pozvati Incrediballs-e da mu pomognu na trenutnoj razini u igrici. Igrica se dijeli na tri tipa
igranja: istrazivanje, borba i sakupljanje [8]. Na slici 3 vidimo kako izgleda igrica, glavni lik
Rayman se nalazi na lijevoj strani ekrana. Kod ove igrice mi se izrazito dopala grafika koja

uvijek izgleda nova i svjeza .
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Slika 3: Rayman Advetures

Super Mario Run igricu je izradio Nintendo koja nije besplatna nego se placa ($9.99)
[10]. Ovo je Nintendo-va prva igrica ha mobilnim platformama. Super Mario Run je izasla 15.
prosinca 2016. godine za iOS i kasnije za Android. Ona se sastoji od tri tipa igranja: Tour,
Rally i Build. Kontrole igrice su jednostavne, pritiskom na ekran Mario skodi, $to dulje drzimo
to ¢e on viSe skoditi. Likovi (mozemo birati izmedu viSe likova, a ne samo Maria) samo trée

prema naprijed (desno) i preskaCu male prepreke i neprijatelje bez korisni¢kog unosa [11].



Slika 4: Super Mario Run

Badland je malo starija igrica koja je izasla 2013. godine te je pokupila brojne
nagrade [12]. U ovoj igrici igra¢ kontrolira jednog stanovnika Sume koji pokuSava saznati $to
se dogada. Upravljanje je jednostavno kao kod svih igrica ovog podzanra. Pritiskom na ekran
to malo stvorenje zamahne krilima i poleti. Dok skupljate nove stanovnike Sume njima
upravljate kao roj. Kako bi prosli razinu samo jedan treba doci do kraja, a ostale Cete

vjerojatno Zrtvovati i izgubiti putem (zato se ne smijete vezati za njih) [13].



Slika 4: Badland

King of Thieves je jo$ jedan zanimljivi primjer ovog podzanra u kojem je mehanika
vrlo jednostavna, ali opet zahtjevha [14]. Igrate kao crna mrlja (kockica) koja se krece
automatski, a pritiskom na ekran on skaci. Ako dode do zida i sko&i onda promjeni smjer
kretanja. Ta funkcija mijenjanja smjera preko zida omogucuje brzo penjanje i kretanje cik-cak
tempom sa zida na zid. Na ravnoj povrsini krece se u jednom smjeru dok ne dosegne zamku,
ne umre ili stigne do zida i zaustavi se. Igra zahtijeva savrSeno tempirane skokove i dobru

taktiku s vaSe strane [16].



Slika 5: King of Thieves

4.2. Lisac Potrcko

U ovom poglavlju ukratko ¢u opisati funkcionalnosti igrice radi lakSeg razumijevanja

sljedecCeg poglavlja u kojem ¢u pretezito objasnjavati proces izrade igrice.

Igrica se sastoji od dvije scene. Prva scena se prikazuje pri naSem otvaranju igrice,
radi lakSeg razumijevanja zvat ¢emo je ,Meni“. Dok druga scena reprezentira samu igricu

odnosno ,Gameplay*.

10



POTRCKO

UP - JUMP
DOWN - CROUCH
ESC - QUIT

press space

Slika 6: Meni scena

Meni (slika 6) je zaduzen za kratak opis kontrola igrice. Pritiskom na tipku Space
prebacujemo se s Meni scene u Gameplay scenu. Izlazak iz igrice je moguc u bilo kojem
trenutku pritiskom na tipku Esc. Lisica skaCe kad pritisnemo tipku Space ili strelicu prema

gore. Lisica ¢ucne pritiskom tipke strelice prema dolje.

11



Score: 5

Ay 8 Bl Sy e i

. .‘. .-“* .'"‘_' By ."'* ..'* .'“, .'", ..’4 .“‘ ..“ .."“ .j"‘ .

Slika 7: Gamaplay scena

Nakon §to smo pritisnuli Space tipku izasli smo iz Menija te smo usli u Gameplay dio
igrice. Lisica tr€i prema desno te neprestano treba preskakati ili zaobici (Cu€nuti) prepreke.
Ako dode u kontakt s preprekama dolazi do kraja igrice te izlazimo iz Gameplay scene i
ulazimo ponovno na Meni igrice. Tijekom neprestanog tr€anja lisica nailazi na Cetiri vrste
prepreka, a to su Zaba, orao, oposum i bodlje. Uz prepreke lisica moze naiéi na dijamant i
vockicu odnosno treSnju. Ako dode u kontakt s dijamantom ili voékicom dobiva bodove koji

se mogu vidjeti u gornjem lijevom kutu pod ,Score:*.

12



5.lzradaigre

U ovom poglavlju ¢u ukratko opisati i objasniti kako sam napravio svoju igricu. Prvo
¢u proéi kroz osnove kreiranja novog projekta te nakon toga sam igricu podijelio u dva dijela
odnosno podijelio prema scenama: Meni scena i Gameplay scena. Meni scena je
jednostavnija te ¢u krenuti s njom i zavrSiti s Gameplay scenom koja je zapravo srz ove

igrice kao $to smo vidjeli iz prethodnog poglavlja.

5.1. Kreiranje projekta

Prilikom prvog pokretanja Unity alata trebamo napraviti novi projekt te nam se ubrzo

otvara prozor kao na slici 8.

Learn Installs

Lisac Potréko 2D v
This is an empty project configured for 2D apps. It uses
Unity's built-in renderer.

D:\Bice\Desktop (‘on @) Enable Unity Analytics

Zvonic v

Add Asset Package Create project

Slika 8: Novi projekt

Biramo naziv projekta odnosno igrice, lokaciju i naravno odabiremo 2D template koji

se poslije moze jos mijenjati. Zahvaljujuci 2D template-u suelje i pojedine funkcionalnosti su

13



prilagodene dvodimenzionalnom prostoru. Dodavanje paketa ,Add Asset Package® ¢emo

koristiti kad se projekt kreira.

5.1.1. Uvoz paketa

Unity nam omoguéuje pristup Unity store-u koji sadrzi velik broj veé napravljenih
pomagala. Kako sam ne bi trebao napraviti svaku sliku koja je koridtena u igrici, jednostavno
¢u uvesti paket (eng. ,Import Asset Package®) koji sadrzi meni potrebne slike. Ja ¢u uvesti

paket koji se zove Sunny Land (slika 9) [17].

ANSIMUZ

Sunny Land FREE

ok &k v 52 user reviews m

Popular Tags

Add a new tag right now?

Slika 9: Asset store

Uvoz paketa je uspjeSno obavljen kao $to moZemo vidjeti na slici 10. U project
prozoru se nalaze sve datoteke iz paketa Sunny Land te su spremni za koriStenje. U

nastavku ¢u poceti s kreiranjem Meni scene.

@8 Project
|Create*| [ ,'|4|‘|
v [ Assets

» G Scenes

» Gl Sunnyland

Slika 10: Project prozor
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5.2. Meni scena

Meni je prva stvar koja je vidljiva prilikom otvaranja igrice, znatno je jednostavnija od
glavnog dijela igrice u kojoj igra¢ aktivno utjeCe na ishod lisice. Zbog toga sam odlucio prvo

objasniti kreiranje Meni scene (slika 6).

5.2.1. Pozadinai okolina

Vizualni aspekt Meni scene se sastoji to¢no od 16 objekta ukljuCujuci i glavnog lika
ove igrice (lisica). Slike (eng. Sprites) su postavljene u scene prozoru kako bi igrica lijepo
izgledala. U hierarchy prozoru je prikazano koji su sve objekti koridteni u Meni sceni (slika
11, lijeva strana). Na desnoj strani slike 7 je scene prozor koji nam pokazuje 5to se dogada

Liza kamere”.

m_ # Scene
Jcreate~| @Al ) ||| Shaded =20 || ® | | & -] o
v € Menu - ;
(| Main Camera
» || Player
v | JBadkground
,)sky
|| Grass
{1 Ground
() Creator
() Destroy
v () start
(I house
() bush
(Jtree
{sign
{Ibush (1)
{Ibush (2)
(g tree (1)
(,Jbush (3)
(I middle
{)shrooms
(Jrock
(,)bush (4)
v | JCanvas
(| Panel
) Text
[ Text (1)
[ Text (2)
|| Eventsystem

I3 Project

| Create "|

Slika 11: Kreiranje prve scene
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Kako bi dobili zeljeni poredak slika npr. stablo se nalazi iza grmlja, lisica se nalazi
ispred svega itd. koristimo Sorting layers i poziciju objekta na z osi. Napravio sam 4 sloja
(eng. Layer, slika 12, lijeva strana) koji su redom Background, Ground, Enemy i Player. Ako
dva objekta koriste isti sloj, a nama se ne svida njihovo preklapanje mijenjamo red u sloju
(eng. Order in Layer, slika 12, desna strana). Ako je red u sloju veéi onda se on prikazuje
ispred objekta koji ima isti sloj i maniji red u sloju. Sloj i red u sloju odabiremo u Inspector

prozoru (slika 1).

Sorting Layers

Layer Background

Layer Ground Sorting Layer | Ground m
Layer Default Order in Layer 10

Layer Enemy

Layer Player

Slika 12: Sorting layers i pozicija objekta

5.2.2. Animacija

Na Meni sceni nema previSe dogadanja te koristim samo jednu animaciju, a to je
animacija na glavnom liku lisici. Animacija prikazuje kako lisica diSe te daje prirodnu i Zivu
atmosferu koja definitivno €ini ovu scenu zanimljivijom. Kod koridtenja animacije potrebno je
dodati komponentu Animator na objekt lisicu. Uz to jo§ trebamo napraviti animaciju (eng.
Animation) i animacijski kontroler (eng. Animation Controller). ViSe o animacijama u

sljiede¢em poglavlju gdje éemo promatrati animaciju kretanja lisice.

5.2.3. Audio

Na glavnoj kameri (eng. Main camera) dodao sam komponentu Audio Source koja
omogucuje pustanje muzike (slika 13). U polie AudioClip stavio sam zeljenu muziku koju
zelim C&uti kad upalim igricu. Pomoc¢u bool varijable Loop osiguravam da se muzika

neprestano svira, da bude u petlji. Play on Awake varijabla omogucéuje da muzika poc¢ne

16



svirati prilikom kreiranja objekta u sceni, a glavna kamera je objekt koji se nalazi u sceni

cijelo vrijeme te tako muzika pocne svirati svaki put kad pristupimo Meni sceni.

v ] [ Audio Source g = %
AudioClip frairtone_-_square3 5]
Output None (Audio Mixer Group) @
Mute J
Bypass Effects J

Bypass Listener Effed_|
Bypass Reverb Zoneq_|

Play On Awake I

Loop 4

Priority 128
High Low

\Yolume O |1

Pitch 1

Stereo Pan 0
Left Right

Spatial Blend O 0]
D 3D

Reverb Zone Mix —— | 1
» 3D Sound Settings

Slika 13: Audio Source komponenta

5.2.4. Canvas

Canvas je podrucje u kojem bi trebali biti svi elementi korisniCkog sucelja. Ja sam u
SVoj canvas stavio tri tekst objekta. Prvi se nalazi na vrhu ekrana: ,Lisac Potréko®“. Drugi je s
desne strane i objasnjava kako se igra i kako se izlazi iz igrice. Treci se nalazi na dnu ekrana

.press Space” koji informira igra¢a da pritiskom na tipku Space lisica poc€inje tr¢ati.

5.2.5. Skripte

Igrica je zadana u rezoluciji 640x480. Skripta koja zadaje rezoluciju stavljena je na
glavnu kameru tako da se igrica istog trenutka prilikom otvaranja pokre¢e u rezoluciji

640x480. Skripta se nalazi u Start funkciji te se poziva samo jednom.

void Start ()
{

Screen.SetResolution (640, 480, true);
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U Meni sceni ¢ekamo korisnika da pritisne tipku Space. Ako korisnik pritisne tipku

Esc, igrica se zatvara.

private void Update()

{
if (Input.GetButtonDown ("Jump"))

{

SceneManager.LoadScene (1) ;
if (Input.GetButtonDown ("Escape"))

Application.Quit () ;

5.3. Gameplay scena

Gameplay scena je tehnicki glavnha scena ove igrice. Ona se sastoji od fiksne
pozadine koja daje iluziju da se pomice tj. da lisica tréi prema desno. Lisica ima fiksnu x
koordinatu te uz animaciju tranja i pozadinu izgleda kao da se x koordinata stalno

povecava. U nastavku ovog poglavlja ¢u pokriti cijelu scenu Gameplay.

5.3.1. Pozadina

Pozadina odnosno nebo, zemlja i trava se cijelo vriieme nalaze na fiksnoj poziciji.
Objekti pozadine su objekti na koje sam dodao komponentu materijal i tako mogu
manipulirati offset varijablom koja omogucuje da zapravo pozadina stoji na istoj poziciji u
prostoru. Jedino $to mijenjanjem offset-a se slika pomi¢e po objektu. | za to je koriStena
sljedeca skripta koja se nalazi na nebu, zemlji i travi. Posto je varijabla xVelocity public ja
sam zadajem brzinu kojom Zelim da se pozadina ,pomice“. Da bi tréanje izgledalo Sto
prirodnije nebo se pomice sporije od trave i zemlje (xVelocity je 0.2 za nebo te 60 za zemlju i

travu).

Material material;
Vector2?2 offset;

public float xVelocity;
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private void Awake ()
{
material = GetComponent<Renderer> () .material;

}
void Update ()

{
offset = new Vector2 (xVelocity/10, 0);

material.mainTextureOffset += offset * Time.deltaTime;

Isto kao i u prethodnom poglaviju na glavnoj kameri sam stavio komponentu
AudioClip za muziku u pozadini koja je drugacija od muzike u Meni sceni. Te odmah nakon

prijelaza u Gameplay scenu pocinje nova muzika.

5.3.2. Lisica (audio, animacija, kretanje)

Lisica je glavni lik ove igrice koji tréi prema naprijed, preskace prepreke i skuplja
vockice i dijamante. Kao $to sam ve¢ naveo lisica tehnicki stoji na mjestu. Lisica moze skociti
i Cucnuti. Lisica se sastoji od Cetiri collider2D komponente, dvije su okidaci koji biljeze koliziju
s drugim objektima (slika 14). Lisica ima mogucénost duplog skoka (eng. double jump). Dok je

lisica u zraku igra€ ima mogucnost jo$ jednom skoditi.
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Slika 14: Lisica i Collider2D

Koristim dva okidac¢a jer kad lisica Cu¢ne njena veliCina se smanji pa stoga koristim
jedan okida€ za gorniji dio tijela i jedan za doniji dio tijela. Prilikom Cu€anja okida¢ za gornji dio
tijela se iskljuci kako ne bi davao krive rezultate. Okida¢ koji se nalazi na donjem dijelu uvijek
ostaje uklju¢en. Druga dva collider-a sam stavio kako lisica ne bi bila samo slika ve¢ kako bi

imala svoje tijelo tj. ne bi propala kroz zemlju.

Kod lisice koristim dvije skripte, u jednoj je definiran skok i cu¢anj dok u drugoj ¢ekam
unos igra€a te pozivam prvu skriptu [18]. U drugoj skripti su isto definirani postupci prilikom
kolizije s preprekama i drugim objektima. Stoga ¢éu tu skriptu podijeliti na dva dijela. Cekanje

unosa igrac€a i pozivanje druge skripte.

bool jump = false;

bool crouch = false;

void Update ()

{
if (Input.GetButtonDown ("Jump"))
{

jump = true;
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animator.SetBool ("IsJumping", true);

}
if (Input.GetButtonDown ("Crouch"))

{

crouch = true;

}
else if (Input.GetButtonUp ("Crouch"))

{

crouch = false;

if (Input.GetButtonDown ("Escape"))

Application.Quit ();

}
public void OnLanding()

{

animator.SetBool ("IsJumping", false);

}

public void OnCrouching(bool isCrouching)

{

animator.SetBool ("IsCrouching", isCrouching);

}
void FixedUpdate ()

{
controller.Move (0, crouch, jump);

Jump = false;

Igra€ moze izadéi iz igrice u bilo kojem trenutku pa stoga ¢ekam ako pritisne tipku Esc
kako bi se igrica ugasila. To je vidljivo u Update funkciji a komanda koja omogucuje

zatvaranje igrice je Aplication.Quit().

Kretanje ne bi bilo fluidno bez animacije. Lisica u ovoj sceni ima tri animacije tr€anje,

skakanje i Cu€anje. Animacija tr€anja je zadana na pocetku i radi bez prestanka. 1znimke su
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kad lisica Cuéi ili skaCe. Tada se prekida animacija tr€anja i stavlja animacija koja je

potrebna.

Slika 15: Kontroler animacija

Kao &to je vidljivo na kontroleru animacija (slika 15) animacija skoka se moze
aktivirati u bilo kojem trenutku dok u animaciju €u€nja mozemo prijeéi samo iz tr¢anja.
Animacija skakanja i ¢u€anja traju odredeno vrijeme te se vrate na zadanu animaciju

odnosno tr€anje.

5.3.3. Prepreke

Prepreke su motivacija lisici da skace i ¢uci. Ova igrica ima Cetiri prepreke, a to su
Zaba, orao, oposum i bodlje. Zaba i orao se kreéu istom brzinom dok se oposum kreée brze

od njih.
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Slika 16: Zaba, orao i oposum

Kako &to vidimo na slici 16 orao leti iznad zemlje. Lisica moze preskociti orla, ali to
nije preporucljivo jer je znatno lakSe Cu¢nuti i proci ispod njega.

Svaka prepreka (Zzaba, orao i oposum) ima skriptu na sebi. Skripta sluzi za pomicanje
prepreke prema lijevo jer igrica funkcionira tako da lisica stoji na istom mjestu i pozadina se

isto ne pomicCe. Stoga se prepreka pomice prema lijevo.

public float yAxis;
public float speed = 20f;
public Rigidbody2D rb;

void Start ()
{

transform.position = new Vector2 (transform.position.x,
yAxis) ;

rb.velocity = transform.right * (-speed);
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Pomicanje je public varijabla Sto znaCi da je mozZzemo mijenjati po Zelji u Unity

Inspector prozoru te tako zadati brzinu oposuma vecu od brzine zabe i orla.

Prepreke su ziva stvorenja stoga na njih trebam staviti animacije. Svaka prepreka
(osim bodlji) ima svoju zadanu animaciju. Animacija je napravljena isto kao i animacija na
lisici u Meni sceni. Prilikom dodira lisice s preprekama dolazi do kraja igre o ¢emu ¢u vise na
kraju poglavlja. Uz ove ,zive“ prepreke tu su jos i bodlje. Bodlje stoje na mjestu i one su
napravljene u sklopu malog poligona (slika 17) koji igracu daje dvije opcije. Poligon se sastoji
bodlji na tri lokacije, prvo na po€etku odnosno prije poCetka penjanja na prvu platformu,
zatim odmah iza prve platforme te tre¢a lokacija koja je za razliku od prve dvije rotirana za 90
stupnjeva i nalazi se na bo¢noj strani druge platforme. Igra¢ moze odrediti laksi put ili tezi put
koji ¢e ga nagraditi s tri dijamanta. Lak3i put je napravljen tako da igra¢ odmah treba skoditi

na drugu platformu. Tezi put je put ispod druge platforme.

Slika 17: Poligon s bodljama

Uz navedeni poligon u igrici postoji jo$ jedan poligon na kojeg moZzemo dodéi jedino
pomocu duplog skoka. Napravljen je tako da ima bodlje s prednje strane i ne moZemo skoditi

unutar platforme jer €e lisica udariti glavom i umrijeti.
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Slika 18: Plaftorma za dupli skok

5.3.4. Vocékice i dijamanti

IgraC treba sakupljati dijamante i vockice kako bi ostvario Sto bolji rezultat. Na svaku
vockicu i dijamant je dodana komponenta Animator isto kao i na lisici u Meni sceni. Uz
zadanu animaciju vockice i dijamanti imaju svoju skriptu koja funkcionira na isti na¢in kao

skripta za prepreke, skripta pomice vockice i dijamante prema lisici tj. prema lijevo.
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Slika 19: Vockica i dijamant

Vocékica vrijedi kao jedan bod, a dijamant vrijedi kao dva boda.

5.3.5. Kreiranje objekta

Kreiranje objekta (prepreka, dijamanta i vockica) se odvija izvan glavne kamere te
koristi funkciju spawn() za stvaranje objekta koja ima za argument broj objekta.

void spawn (int number)
{
switch (number)

{
case 1:
Instantiate (enemyl, transform.position, Quaternion.identity);
break;
case 2:
Instantiate (enemy2, transform.position, Quaternion.identity);
break;
case 3:
Instantiate(coin2, transform.position, Quaternion.identity);
break;
case 4:
Instantiate (enemy4, transform.position, Quaternion.identity);
break;

case 5:

26



Instantiate(coinl, transform.position, Quaternion.identity);
break;
case 6:

Instantiate (enemy3, transform.position, Quaternion.identity);

break;

Igrica funkcionira tako da se nakon zadanog fiksnog vremenskog perioda stvori zaba,
orao ili voc¢kica. Svakih 15 sekunda se za redom stvaraju oposum pa dijamant, sve ukupno

pet oposuma i pet dijamanta. Sto &ini igricu zanimljivijom i raznolikom.

IEnumerator enemyWave ()

{
while (true)
{
if (special)
{
yield return new WaitForSeconds (respawnTime) ;
for (int 1 = 0; 1 < 5; 1i++)
{
yield return new WaitForSeconds (respawnTime / 2);
spawn (6) ;
yield return new WaitForSeconds (respawnTime / 2);
spawn (5) ;
}

special = false;
else

yield return new WaitForSeconds (respawnTime) ;
num = Random.Range(l, 5);

if (num == 4)

{

yield return new WaitForSeconds (respawnTime) ;

27



spawn (num) ;
if (num == 4)
{
yield return new WaitForSeconds (2*respawnTime) ;

spawn (2) ;

Bool varijabla special postaje true kad prode 15 sekunda. Tada ulazimo u petlju koja
neprestano pet puta stvara oposuma i dijamant, s pola sekunde izmedu svakog. Pri izlasku iz
for petlje varijabla special se postavlja na false. Specijal je false dok ne prode sljedec¢ih 15
sekunda. Za to vrijeme se svake sekunde stvara po jedan objekt Zaba, orao, poligon bodlji ili

vockica. Za mjerenje vremena koristio sam Time.deltaTime u funkciji Update.

5.3.6. Unistavanje objekta

Unidtavanje objekta je nuzno jer nakon §to orao izade iz ekrana nase igrice samo
oteZava rad igrice. Ovaj objekt za unidtavanje se nalazi s lijeve strane izvan okvira glavne
kamere. Te unidtava sve kreirane objekte s kojim dode u kontakt. Okida¢ vraca objekt s

kojim je doSao u kontakt. Taj objekt ima svoju oznaku.

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collider)
{

if (collider.tag == "Enemy" || collider.tag == "Coinl" ||
collider.tag == "Coin2" || collider.tag == "Destroy")

{
Destroy(collider.gameObject) ;

Skripta ¢eka koliziju s objektom te provjerava je li to objekt koji moze unistiti. To je
izvedivo pomocu tag opcije koju stavliamo na instancu svakog objekta. Napravio sam tri
oznake (eng. tag) coinl, coin2 i enemy oznaku. Oznaku zadajem objektu u inspector

prozoru (slika 20).
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Slika 20: Oznaka

5.3.7. Kolizija lisice s objektima

Lisica sa svojim okidatem Ceka koliziju s drugim objektima. Pomoéu oznake na
svakom objektu s kojim moZe doci u kontakt okida¢ razaznaje koji postupak slijedi. Vocékice i
dijamant se razlikuju po broju bodova koje donose. Zbog toga je potrebno napraviti posebnu
oznaku za vockicu i dijamant. Njihove oznake su coinl i coin2. Prilikom dodira vockice ili
dijamanta, objekt vocékice i dijamanta se uniStava i stvara se animacija koja reprezentira

pokupljeni objekt (vockica ili dijamant). Ta animacija ima kratak vijek trajanja.

ScoreMenager je skripta koja zbraja ostvarene bodove pa se tako u slu¢aju kad lisica
pokupi vockicu (coin1) pridoda jedan bod, a u sluaju kad lisica pokupi dijamant (coin2)

pridodaju dva boda.

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collider)
{
if (collider.tag == "Enemy")
{
gameObject.GetComponent<Renderer> () .enabled = false;

GameObject efekt = Instantiate (deathEffect,
transform.position, Quaternion.identity);

Destroy(efekt.gameObject, timeDestroyDeath) ;
StartCoroutine (wait ());

}

if (collider.tag == "Coinl")

{

GameObject efekt = Instantiate(coinEffect,
collider.transform.position, Quaternion.identity);

Destroy(collider.gameObject) ;
Destroy(efekt.gameObject, timeDestroyCoin);

ScoreMenager.instance.changeScore (1) ;
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}
if (collider.tag == "Coin2")

{

GameObject efekt = Instantiate(coinEffect,
collider.transform.position, Quaternion.identity);

Destroy(collider.gameObject) ;
Destroy(efekt.gameObject, timeDestroyCoin) ;

ScoreMenager.instance.changeScore (1) ;

Ako lisica dode u kontakt s orlom, zabom, oposumom ili bodljama, §to provjeravamo s
colider.tag == ,,Enemy*. Lisica instantno umire i to je kraj igre. Kako se ne bi odmah vratili na
Meni scenu napravio sam ¢ekanje od 1.2 sekunde prije nego §to se vratimo u Meni scenu.
Tako na primjer kad ne stignemo preskociti Zzabu ve¢ sko€imo na nju. Prvo ne uniStavamo
objekt lisice ve¢ je ,sakrivamo® tj. onemogucéujemo komponentu Sprite Renderer koja je
zaduzena za sliku i izgled lisice. Od tad je lisica samo nevidljivi objekt u Gameplay sceni.
Kako bi ,smrt* lisice izgledala zanimljivije stvaram animaciju te je stavljam u varijablu jer ta
animacija ima svoj kratak vijek trajanja. Cim animacija prode ja ju unistim Destroy() funkcijom
koja za drugi parametar prima vrijeme nakon kojeg ¢e unistiti objekt. Sad kad se viSe lisica

ne vidi na ekranu kreCe ¢ekanje od 1.2 sekunde. Za to koristim korutinu IEnumerator().

IEnumerator wait ()

{
deathAudio.Play ()
yield return new WaitForSeconds (1.2f);
SceneManager.LoadScene (0) ;

Destroy (gameObject) ;

U varijabli deathAudio je pohranjen zvuk koji se pusta prilikom umiranja lisice. Nakon
Sto prode 1.2 sekunde koristeci yield return new WaitForSeconds(1.2); ucitavamo Meni

scenu. Tako je ciklus igrice zatvoren i mozemo iznova krenuti u avanturu s lisicom.
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6. Zakljucak

Moja tema zavrSnog rada je izrada igrice. Potrudio sam se $to bolje, ali u isto vrijeme
bez previse kompliciranja i teorije objasniti kako sam napravio igricu. Prije same izrade igrice
proSao sam kroz osnove Unity alata, kreiranje novog projekta i uvoz paketa. Uz to vazno je
razumijeti pravila i funkcije igrice koje sam objasnio u petom poglavlju Opis igrice. Moja igrica
je podijeljena u dvije scene Meni i Gameplay. To mi je bila glavna podjela igrice, pa sam tako
i napravio u ovom radu. Prvo sam objasnio izrazito jednostavnu scenu Meni koja se sastoji
od pozadine i okoline, animacije, audija, canvas i vrlo jednostavne skripte. Gamplay scena je
zapravo glavni dio igrice. Nju sam podijelio na pozadinu koja se pomice, glavnog lika lisice,
prepreka, vockica i dijamanta, kreiranje objekta, uniStavanje objekta i naravno kolizija objekta
s glavnim likom lisicom. Na kraju mogu re¢i da mi je drago $to sam uzeo igricu u Unity alatu
za zavr$ni rad. Nisam siguran hocu li se u buducnosti profesionalno baviti izradom igrica, ali

sam zato siguran da je ovo bilo korisno iskustvo iz kojeg sam izaSao s viSe znanja.
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