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Sazetak

Tema ovog rada je izrada vlastite raCunalne igre koja spada u Zanr 2D platformera u
programskom alatu Unity. U uvodu ¢u opisati vlastitu motivaciju, misljenje i iskustvo prema
raCunalnim igricama. Ukratko ¢éu opisati alat Unity, njegovu povijest i njegove moguénosti.
Nakon toga slijedi opis igre. U opisu igre ¢u prvo objasniti Zanr 2D platformer, njegovu
povijest i trenutnu popularnost na primjeru. Nakon opisa Zanra slijedi opis Zanra koji ja
namjeravam izraditi te detaljan opis igre njena pravila i moguénosti. U sljede¢em poglavlju ¢u
se isklju€ivo usredotoditi na izradu same igre. Prikazat ¢u detaljne postupke izrade same igre
zajedno sa slikama i linijama koda uz dodatna pojasnjenja. Bit ¢e objasnjeni postupci koji su
me doveli do odredenog rjeSenja kao i razlozi, dodatni prijedlozi poboljSanja. U zaklju¢ku ¢u

opisati vlastito iskustvo i misljenje pri izradi igre kao i prema alatu Unity.

Bududéi da se rad dodatno sastoji prakticnog dijela, u po¢etku sam se upoznavao sa
alatom Unity i alatom Visual Studio kako bih naucio osnovne koncepte za izradu igre. To
sam postigao istrazivanjem sluzbene stranice Unity, razne forum stranice koje su sadrzavale
diskusije i misljenja na moju temu i dodatnim prouCavanje edukacijskih video uradaka
povezanih za moj rad. Osim sadrzaja sa interneta, takoder sam primijenio vlastito iskustvo i

ideju pri izradi igre koje sam stekao tijekom akademskog Zivota.

Klju¢ne rijeci: Unity, racunalne igre, 2D platformer, skripte, animacija, metode, varijable, Spark.
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1. Uvod

Tijekom djetinjstva, igranje raCunalnih igra iz 90-ih i 2000-ih godina je bila moja
omiljena aktivnost koju sam dijelio sa ve¢inom vrdnjaka moje dobi u vrti¢u i Skoli. To su bile
igre raznih zanrova, ali ponajvise 2D platformeri. Jednostavno upravljanje kontrolama,
kreativni dizajn likova i pikselna umjetnost pozadine su elementi koji su me privlacili kod
takvih raCunalnih igri. Igre poput Jazz Jackrabbit, Captain Claw, Mario Forever su samo neke
od igrica koje su vrdnjaci moje dobi uklju€ujuéi i mene uzivali igrajuci te su ostavili pozitivan

dojam na meni prema game developerima.

Ovu temu rada sam odabrao iz viSe razloga koje ¢u u nastavku navesti. Kako sam u
djetinjstvu uzivao u racunalnim igrama, igrajuci zajedno sa prijateljima na istoj tipkovnici, htio
sam taj isti uzitak podijeliti kroz igru koju bih izradio. Odli¢no iskustvo tijekom igranja igri iz
djetinjstva me je potaknulo da iskazem zahvalnost autorima igre na nacin da izradim vlastitu
verziju igre za koju se nadam da mozZe biti zabavna za buduce igrace. Buduéi da nisam
nikada u Zivotu izradio neku igricu, uvidio sam priliku da to napravim u ovom radu. Htio sam
si postaviti nekakav izazov da izradim funkcionalnu igricu pocevsi od potpune nule. Na taj
nacin mogu poticati druge koji nisu nikada izradili igricu, a Zele da takoder vide da je to
izvedivo unato€ drugim obavezama. Osim navedenih razloga, takoder Zelim napraviti ovaj
rad da mi sluzi kao dokaz ste€enog znanja iz akademskog Zivota. Izradom ovog rada imam
priliku saznati tuda misljenja, $to nije u redu, Sto mogu napraviti bolje i sl. Stoga bih htio
izraditi igricu koja bi osobno bila zabavna za mene i nauciti iz svega $to sam izradio kako bih

primjenjivao nauceno i u ostalim aktivnostima tijekom Zivota.

U nastavku ¢u ukratko opisati alat Unity, vidjeti njene moguénosti i kratku usporedbu,
a nakon toga slijedi poglavlje gdje ¢u opisati 2D platformer. Uz opis Zanra, opisat ¢u igru koju
planiram izraditi, sva pravila i mogucnosti koja Ce biti izvediva u igri. Nakon opisa igre slijedi
praktiCna izrada igre, gdje ¢u prikazati vlastiti proces izrade igre u alatu Unity te uz alat
Visual Studio. Nakon izrade igre slijedi zaklju€ak gdje ¢u opisati svoja iskustva pri izradi igre,

Sto bi moglo biti bolje i osobni stav prema alatu.



2. Unity

Unity je alat za izradu 2D/3D ra&unalnih igri koji u sebi ima ugraden IDE(Integrated
development environment — integrirano okruzenje za razvoj). Kada je 2005. godine
predstavljen engine za igre Unity, jedan od njegovih glavnih cilieva bio je zapoceti s
programiranjem igara pod vodstvom kreatora, a istovremeno demokratski upravljati razvojem
igara od strane ostalih developera. Unity je kompatibilan s operativnim sustavom Microsoft

Windows unato€ tome Sto je prvobitno razvijen za Mac OS X [1].

Unity je besplatan alat za sve developere osim za one gaming kompanije €iji prihod
prelazi 100 000 dolara godiSnje. Engine predstavlja sve znacajke i komponente koje Unity
sadrzi u obliku softvera, a sluzi kao pomo¢ pri izradi igre [2]. Pod znaCajkama se misli
definirana fizika unutar igre, 3D/2D objekti, definiranje sudara, manipulacija objekata i sl. IDE
predstavija sucelje koje spaja alate u jedan editor kojim mozZzemo manipulirati prozore i
resursima pomoc¢u drag and drop sustava [2]. Unity pruza navigaciju resursa po direktorijima
i mapama, to znaci da bilo $to postavimo u direktoriju preko editora, Unity ¢e kreirati kopiju
instance u vlastitom direktoriju. Vrlo korisnica znacajka je kreiranje animacija i tranzicija gdje
jednostavnim drag and drop nekog sprite-a mozemo u sekundi vremena kreirati animaciju.
Iste animacije se za navedeni objekt mozZe uredivati u prozoru animator. Uz Unity mozemo
koristiti programski jezik po izboru, ali u vecini slu€ajeva ¢e se koristiti Visual Studio sa C# u
kojem su ve¢ definirani paketi za Unity. Glavni razlog zasto je dobro izradivati igre u Unity je
prvenstveno zbog minimalnog kodiranja. U vecini slucajeva ¢e sam editor pruzati svoje
znacajke i komponente za koje bi se inaCe trazilo puno vremena da se kodira. Instalacija je
poprili€éno jednostavna. Na glavnoj stranici postoji link za skidanje u kojem biramo verziju te
Ce se ista verzija instalirati na naSem racunalu. Tijekom instalacije je potrebno odabrati koje
znacCajke zelimo imati te nakon instalacije se logiramo ili registriramo pri ¢emu je Unity

spreman za koristenje.

Unity je u odnosu na ostale alate poput Unreal Engine i Cryengine vrlo otvoren alat.
Pod time se misli da nudi izradu igre na razli¢itim platformama poput Andorid, Windows, Mac
i igrace konzole [2]. Unity je vrlo jednostavan za koriStenje te je zbog toga vrlo popularan za
developere pocetnike. Glavna mana Unity alata u odnosu na druge, jest u tome $to zaostaje
pri izradi visokokvalitetne grafike [2]. Takoder, kako imamo brojne znacajke i usluge koje
nam alat pruza, ipak neki korisnici se Zale na postojece bugove koji se mogu pojaviti tijekom

testiranja igre.



3. Opis igre

U nastavku ¢u opisati 2D platformer igricu. Objasnit ¢u kako se kretala kroz povijest te

kako stoji danas. Nakon toga ¢u opisati igru koju ja planiram izraditi.

3.1. 2D Platformer opis

3.1.1. Definicija

2D platformer je pod-zanr akcijskih igra. Tipicno je za takve igre da koriste vrlo
jednostavne kontrole poput tréanja i skakanja za likove kako bi dosli do kraja mape. Takve
igre su vrlo lagane za shvatiti, ako postoji takoder mogu imati minimalno razvijenu vlastitu
pri¢u i animacije napada (ako se radi o Cistom platformeru) [10]. Igra se svodi na tome da ¢e
igrac tréati/hodati iz jednog terena na drugi vrlo Cesto izbjegavajuéi neprijatelje i skupljati
bodove. Na kraju razine, igrata moze docCekati posljednji protivnik koji moze biti jaCi u
odnosu na druge ili ¢e se prikazati rezultati uspjeha pri ¢emu igra€ prelazi na sljedecu razinu.
Kod takvih igara, izgled je vrlo jednostavan, ali i dalje primamljiv, sav fokus je bio na izradi
izazovnih mapa. Od igra¢a bi se ve¢inom ocekivala preciznost i snalazljivost u 2D prostoru,
te Citanje pokreta od protivnika bi bio klju¢ uspjeha. 2D platformeri se vrlo lako mogu mijesati
sa preostalim Zanrovima pri ¢emu mogu otvarati vrata za nove kreativhe ideje.

Jednostavnost i zabava je ono Sto Cini taj zanr primamljivim za sve uzraste i dan danas.

3.1.2. Povijest

2D platformeri se prvi puta pojavljuju u 80-ima kada su lansirane igre poput Space
Panic i Donkey King. Neki ne prihvacaju Space Panic kao prvi platformer jer ne sadrzi sve
elemente platformera poput skakanja [9]. Unato¢ tome, svaka igra u 80-ima je imala svoju
bitnu ulogu u razvijanju Zanrova igre koje poznajemo dan danas pa tako i za 2D platformere.
U 90-im godinama su 2D platformeri imali svoj vrhunac pazZnje kada su se velikom brzinom
pocele lansirati raznolike igre tog zanra. Postoji vrlo mnogo dobrih igra tog doba, neke
vrijedne spominjanja su Sonic the Hedgehod, Mega Man 3, Captain Claw, Jazz Jackrabbit i
jo§ mnoge druge. Igre tog doba je krasila njihova jednostavnost i kreativnost pri izradi likova.
Isprobavajuci dizajnirati likove nalik Zivotinjama se pokazalo vrlo uspjeSnim i vrlo
primamljivim pogotovo za mladu publiku. Na slici moZemo vidjeti primjer Sonic the Hedgehod
igre. Kako se igraci vole postaviti u poziciji glavnog lika, vrlo bitnu ulogu ima dizajn glavnog
lika.
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Slika 1: Sonic the Hedgehod

Dodavanje nekih posebnih vjestina i mogucnosti poput brzog tr€anja koje Zivotinja ne
bi imala u realnom svijetu i kreativnost u dizajniranju je ono $to tu igru €ini primamljivom.
Igrajuéi tu igru kao dijete, sjeCam se da sam se vrlo lako mogao zamisliti kao da sam ja dio
igre u ulozi glavnog lika Sonica. Htio sam ¢im brze tr€ati uz precizno i efikasno izbjegavanje
robotiziranih Zivotinja. Kako se djeca vole igrati razne igre koje ukljuCuju tréanje i skakanje,
primjenjujuci te iste atribute na igru koju zovemo 2D platformer, dajemo im istu tu mogucénost
u virtualnom okruzenju. Kako Sonic u igri Zeli biti ¢im brZi u odnosu na ostale ne bi li doSao
do pobjede, igra je nastojala imitirati sliCne osjecaje i Zelje koje imaju i djeca. Stoga mozemo
zakljuditi da igre koje su pobudile radoznalost i zelje kod djece, otvarajuéi im vrata za nove

ideje, pokazale su se vrlo uspjesnim.

3.1.3. Kombinacija zanrova

Danas su 2D platformere dijelom zamijenili 3D igre nudeci vrlo preciznu grafiku sa
vrlo interaktivnim likovima i pri€ama. U odnosu na 2D platformere, takve igre su obi¢no vrlo
skupe i zahtjevne za igrati i vrlo Cesto ¢e postojati minimalni zahtjevi kako bi se iste igre
mogle pokrenuti. Jedan dobar nacina ozivljavanja 2D platforera jest kroz kombinaciju drugih
zanrova. Kako je ovaj svijet poprilicno dobro upoznat sa igricama, kombiniraju¢i 2D
platformere sa drugim Zanrovima, nudimo vecu kompleksnost igre, a igraima nov dozivljaj i

jos veci zahtjev pri razumijevanju igre. Kao i na slici za primjer sam uzeo Super Smash Bros.
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Slika 2: Super Smash Bros

Smash je igra sa kombiniranim Zanrom 2D platformera i borilaCkih vjestina koja se
pokazala jako uspjeSnom [21]. Ozivljavanje raznolikih legendarnih likova iz 2D platformera
poput Sonic, Pacman, Mega man, Mario u novoj igri, raznolike kombinacije napada i
prelazak mape Cine ovu igru vrlo jedinstvenom. U odnosu na klasi¢ni 2D platformer, Smash
nudi razne nacine igranja u borilaCkim vjeStinama sa detaljnim kombinacijama napada protiv
drugih igra¢a paralelno kao i kod klasiénih 2D platformera, prelazak mape zajedno sa drugim
igraCima. Danas se sve viSe paZnje posvecuje e-sportu gdje se igraci diliem svijeta
medusobno natje€u u igrama radi osvajanja visokih nagrada i slave. Usvajanje borilackih
vjestina s naglaskom na 2D platformera, ova igra ¢ini dobru kompetenciju suvremenim

igrama u e-sportovima.

3.2. Opis izrade zanra

2D platformer koji ja namjeravam izraditi, bit ¢e u kombinaciji avanture gdje ¢e igra€ osim
prelaska razine, pokuSavati pronaci skrivena mjesta sa dodatnim bodovima. Kao i na

primjeru Captain Claw, igra¢ ¢e imati moguénost koristiti viSe nac¢ina napadanja.

Slika 3: Captain Claw



Igracu ¢e biti omoguceno pucanje, ali i borba Sakama. Isto tako primjenjivat ¢u sli¢an
nacin poraza igraCa kao i u Captain Claw igrici, gdje glavni lik padne sa cijele mape. Svi

ostali elementi e biti sli¢ni poput Jazz Jackrabbit igri sa vlastitim dodatnim idejama.

3.3. Spark Rabbit

Igra koju izradujem zvat ¢e se Spark Rabbit. Radi se o naranfastom zecu kao glavnoj
ulozi koji skuplja bodove u obliku povréa i voc¢a, a za svakih 10000 bodova, Spark dobiva
ekstra zivot. Prilikom sakupljanja bodova Spark se susre¢e sa neprijateljima koji mu zele
naskoditi. Razlikujemo 4 razliCita neprijatelja: zmija, minotaur, p&ela i pauk. Za svakog
porazenog protivnika Spark ¢e dobiti odredeni broj bodova. Uz sebe ée imati svoj pistolj sa
kojim ¢e pucati zelene metke. Osim pistolja Spark ¢e se moci boriti Sakama i nogom. Bitna
razlika je u tome §to Spark nanosi vise Stete svojim protivnicima ako koristi Sake dok
pistoliem moZe pucati svoje neprijatelje iz daljine. Dodatna prednost Sparka je $to unato¢
tome $to je brz, on moze tréati jo$ brze drzanjem tipke ,M*“. Sparku ¢e biti omoguéen skok
zajedno sa duplim skokom kako bi lak3e izbjegavao nevolje. Osim brzog tr€anja, Spark ima
jo$ jednu skrivenu sposobnost. Dvoklikom na desnu/lijevu strelicu, Spark aktivira ultra brzinu
pri ¢emu u djeliéu sekunde postaje otporan na Stetu i prode odredenu udaljenost u velikoj

brzini, poprimajuci bljeStavu animaciju otkud i dolazi njegovo ime Spark.

Igra ¢e imati 2 razine kako bismo demonstrirali dolazak na cilj i prijelaz na sljedecu
razinu kao i nastavljanje razine nakon gubitka Zivota. U 1. razini, Spark ¢e se nalaziti u
Sumovitom kraju gdje u pocéetku isprobava svoje moguénosti, prolazeéi kroz kratak vodic.
Nakon toga Spark ¢e imati svoje prve prepreke koje ¢e morati sam izbjedi ili se suoCiti sa
njima. Osim vocéa, Sparku ¢e biti omoguéena dodatna pomo¢. Kako bi olak3ali Sparku
pustolovine, imat ¢e Sansu pokupiti svoje omiljeno povrée: ,Mrkva“, koja ¢e mu resetirati HP i
odmah povratiti snagu za nastavak dalje. Naravno, tu je i joS veCa nagrada, istrazuju¢i mapu
igraC moze naici na ekstra Zivote koji ¢e mu povecati Sansu da zavrSi razinu. Kako bismo
ocCarali pustolovine Sparka, u pozadini ¢e svirati muzika koja ¢e se mijenjati prema njegovim
HP-ima. Ako Spark izgubi 2 srca koja predstavljaju njegov HP, promijenit ¢e se glazba kako
bismo ga obavijestili da pripazi malo. Ako Spark ima manje od 3 HP-a, ponovo Ce se
promijeniti glazba, kako bi upozorila igraa da bude joS oprezniiji. Sa 0 HP-a cijeli teren
uklju€ujuci i nebo ¢ée mijenjati boje velikom brzinom koja ¢ée tjerati Sparka da brzo pronade
mrkvu kako bi obnovio shagu, u suprotnom ako Spark izgubi posliednji HP, vraca se na
pocetak. Kroz pustolovine, Spark ¢e naiéi na lisice koje predstavljaju checkpoint. U najgorem
slu¢aju, ako Spark izgubi zivot, moci ¢e nastaviti pustolovine od zadnjeg checkpointa. Kako

smo prije naveli da ¢e Spark imati priliku nai¢i na nagrade, kao malu pomo¢, moéi ¢e se



posluziti trampolinima i teleportom koji ¢e mu pomoci da dode do skrivenih mjesta. Igrac€ ¢e

zavrsiti sa razinom kada prode kroz zastavu sa crno bijelim kvadrati¢cima.

Druga razina predstavlja malo veéi izazov. Spark ¢e se nalaziti u napustenom gradu
gdje ¢e se sresti sa novim neprijateljima. Dok u 1. razini su veéinom prevladavale pcele, na
2. razini ¢e se pojaviti crni paukovi. Kako bi postavili veéi izazov, borbe Sakom/nogom su
neucinkovite protiv paukova. Jedini nacin da ih se rijeSi jest da ih se izbjegne pod svaku
cijenu ili se moze Koristiti pistolj. Paukovi mogu napadati sa stropa, stoga gravitacija na njih
nema utjecaja. Ako Spark uspije doc¢i na kraj druge razine, promijenit ¢e se nova glazba u
pozadini, a cijeli teren ¢e ponovno mijenjati boje. To ée biti znak da se priblizava glavhom
neprijatelju skeletonu. U odnosu na druge, skeleton ¢ée imati mnogo vise HP-a i snhage u
odnosu na druge neprijatelje koje je igra¢ susretao te ¢ée predstavljati mnogo veci izazov.
Igra¢ ¢e imati priliku primijeniti nau€eno kroz igru u borbi protiv svog glavnog neprijatelja ne
bili zavrdio 2. razinu. Spark ¢e na raspolaganju imati mrkve za resetiranje HP tijekom borbe
skeletona. Ako igra¢ uspije poraziti skeletona, do¢ekat ¢e ga pobjednike trube, a 2. razina
¢e biti zavrSena, a s time i cijela igra. Na kraju ¢e se prikazati ukupni bodovi koje je igra¢
uspio sakupiti tijekom igre. Na pocetku i tijekom igre ¢e biti omogucen izbornik i postavke

kako bi igra€ mogao izaci iz igre ili postaviti glasno¢u glazbe.



4. Izrada igre

U ovoj cjelini slijedi prakti¢ni postupak izrade igre Spark Rabbita, 2d platformera. Kao §to
je vec¢ i prije najavljeno, igra ¢e biti izradena u alatu Unity, sa postoje¢im open-source sprite-
ovima, glazbom i sli€nim detaljima. Mala napomena, budu¢i da se izradom Unity igre
susre¢em prvi put, rieSenja koja ¢u navesti neée biti idealna, uvijek ¢e postojati bolja rjeSenja

koja vode boljoj optimalizaciji i kontroli igre.

4.1. Scene

Ova igra ¢e se sastojati od 3 scena. Prve dvije scene ¢e predstavljati razine kroz koju
igra€ prolazi dok posljednja scena predstavlja glavni izbornik koji se pojavljuje na pocetku pri

otvaranju igre.

UpravljanjeScenom

Slika 4: Direktorij scena

4.1.1. Skripta scene

U skripti scena se nalaze najosnovnije naredbe za kretanje po scenama. Dodao sam
sliede¢e metode: povratak na izbornik, na poletnu razinu, ponavljanje trenutne razine,
prijelaz na sljedecu razinu. To su otprilike sve potrebne kombinacije koje ¢u koristiti tijekom
igre. Buduc¢i da se bavimo scenama potrebno je dodatno koristiti biblioteku pod nazivom
UnityEngine.SceneManagement, u suprotnom ne¢emo moci koristiti naredbe za

manipulaciju scena. U nastavu prilazem primjer koda za upravljanje scenama.

1. public class UpravljanjeScenom : MonoBehaviour
2. {

3. [SerializeField]

q, Tranzicija tranzicijaScene;

5.

6. private void Start()

7. {

8. tranzicijaScene.PrikaziTranziciju(Q);
9. }

10. IEnumerator UcitavanjeLevela(int indeks)
11. {

12.

tranzicijaScene.ZapocniDruguTranziciju();



13. yield return new WaitForSeconds(l.2f);

1y, SceneManager.LoadScene(indeks);

15. }

16. public void SljedecilLevel()

17. {

18.
StartCoroutine(UcitavanjeLevela(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex +
1));

19. }

20. public void NaMenu()

21. {

22. StartCoroutine(UcitavanjelLevela(0));

23. }

24, public void NaPocetnilLevel()

25. {

26. StartCoroutine(UcitavanjelLevela(l));

27. }

28. public void RestartLevel()

29. {

30.

StartCoroutine(UcitavanjeLevela(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex));
31. }
32. 1}

Mozemo vidjeti da sam osim scena koristio i Tranzicija kao dodatnu klasu. Detaljnije o
tome ¢u pri¢ati u sljedeéem poglavlju. Bitno je za naglasiti da sam koristio dodatnu metodu
tipa IEnumerator. Ukratko, unutar te metode mozemo izvrsiti odredenu liniju koda te pri¢ekati
nekoliko framova ili sekunda nakon Cega Ce se izvrSiti sljedeca linija koda, uz paralelno
funkcioniranje ostalih dijelova koda. To nam je vrlo korisno jer pri prijelazu u sljede¢u scenu,
mi zelimo odvojiti sekundu vremena da uredno ucita tranziciju o kojoj ¢u spomenuti nesto
vise u nastavku. Jo$ dodatno za naglasiti, da bi se pokrenule metode tipa IEnumerator,

potrebno je izvrsiti metodu StartCoroutine().

4.1.2. Tranzicija scene

Kod tranzicije scene sam koristio tri slike koje sam svrstao u objekt naziva tranzicija.

Slike se sastoje od dva zastora razliCite boje i ikone Sparka. U primjeru mozemo vidjeti sliku.

Slika 5: Tranzicija



Razlog zasto Zelimo Koristiti tranzicije scena jest, prilikom ucitavanja na sljedec¢u
scenu, trenutna scena se obi¢no zamrzne te igra ima dojam kao da je igra zamrznuta.
Tranzicijom dajemo nesto ljepsi dojam pri ucitavanju scene. Pri kreiranju slike koju zelimo
vidjeti kao tranziciju, na objektu roditelja je potrebno kreirati novu animaciju koju imenujemo
po volji. Kada to ucinimo, u ,Animation* prozoru kliknemo na gumb ,Recording®, kako bi
snimili dogadaj pri promjeni i jednostavno kreiramo animaciju po volji. S druge strane
potrebno je kreirati jo$ jednu animaciju koja je suprotna od prve kako bi se poklapale, te ce

izgledati kao da se tranzicija zatvara - otvara. Ovako izgleda u mom primjeru.

Pocni

Any State

Tranzici AnimacijeTranziciie/ Tranzicija.c
lan o Game

® e 14 B Bl M

Add Property

Slika 6: Animacija tranzicije i prozor ,Animator”

Prva animaciju koju smo napravili za tranziciju ¢e se dogadati svaki puta kada se ucita
nova scena, dok druga Ce biti kada scena zavrSava. U animatoru sam postavio parametar
tipa ,trigger* pomocu kojeg zapocCinjemo zavrSnu tranziciju scene. Za prvu scenu nisu
potrebni nikakvi uvjeti jer ona ¢e automatski sama zapocCeti buduci da je povezana sa

LEntry“. U nastavku ¢u prikazati primjer skripte za tranziciju scene.

1. public class Tranzicija : MonoBehaviour
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2. {

3. Animator animator;

4. private bool zapocelaDrugaAnimacija = false;
5. private void Start()

6. {

7. animator = GetComponent<Animator>();
8. Invoke("MakniTranziciju",1.5f);
9. }

10. private void MakniTranziciju()

11. {

12. if (!zapocelaDrugaAnimacija)

13.

14, gameObject.SetActive(false);
15.

16. zapocelaDrugaAnimacija=false;
17. }

18. public void PrikaziTranziciju()

19. {

20. gameObject.SetActive(true);

21.

22. public void ZapocniDruguTranziciju()
23. {

24, PrikaziTranziciju();

25. zapocelaDrugaAnimacija = true;
26. animator.SetTrigger("Pocni");
27. }

28. }

Buduci da ¢e se prva animacija tranzicije automatski pokrenuti, u Start() metodi sam osim
referenciranja animatora postavio metodu Invoke(). Metoda Invoke() ¢e pokrenuti metodu
koju smo odredili unutar nje nakon odredenog vremena koji smo postavili kao drugi
parametar. Na taj nacin postavljamo objekt nevidljivim pri éemu se animacija nece vidjeti
nakon $to zavrsi. Dalje imamo metodu ZapocniDruguTranziciju() koja kao $to joj i ime kaze,
pokre¢e drugu animaciju tranzicije. Tu metodu koristimo u klasi UpravljanjeScenom pri
prijelazu na drugu scenu. Sve ostalo su samo pomo¢ne metode/varijable kako bi ostvarili

zadan rezultat i s time zavr§avamo sa ovim poglavljem.

4.2. Glavni igra€ Spark

U mojoj igri glavnu ulogu igraca ima naranCasti zec zvan Spark. Osnovne animacije
Sparka su tr€anje, brzo tr€anje, ultra brzina, pucanje, borba Sakama i nogom, animacija boli i
skokovi, padovi. Koristio sam open-source sprite-ove za njega dostupne na stranici:

https://opengameart.org/ . Na slici mozemo vidjeti primjer sprite-a.
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Slika 7: Izgled Sparka

U pocetku nakon $to sam izradio animacije za Sparka, prvo koriste¢i drag and drop
metodu, nakon toga u ,Animation“ prozoru pod ,Create new Clip“ kreirao ostale animacij.
Takoder je trebalo dodati preostale komponente. Buduéi da su nam automatski dodane
komponente ,SpriteRenderer” i ,Animator®, bilo je potrebno ru¢no dodati ,RigidBody2D*“ i po
Zelji od ,Collider2D* sam odabrao ,CapsuleCollider2D”. Na slici moZzemo vidjeti zelenu liniju
koja predstavlja ,CapsuleCollider2D“ dok dijamantni oblici predstavljaju djecu objekte za
nadeg glavnog igrata. Dva gornja objekta predstavljaju podru€je napada dok 3 donja

utvrduju tlo te ¢e mi pomoci pri postavljanju zadane animacije kada je na podu.

Slika 8: Spark
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Ukratko ,RigidBody2D* ¢e nam omoguciti manipulaciju kretanja Sparka dok nam
»Collider2D“ omogucuje kolizije sa drugim objektima koji imaju collidere. Spark ima 4 razli€ite
skripte na sebi, a to su : ,PlayerHP*, ,PlayerKontroler®, ,PlayerRespawn® i ,PlayerSound®. U

nastavku ¢u prikazati hijerarhiju animacija.

napad

double

ubrzanje 0

pUcarnm

ozljeda

UltraBrzT

Slika 9: Prikaz prozora ,Animator® za Sparka

Spark ima najviSe animacije od ostalih likova u igri stoga je i prozor ,Animator” vrlo
neuredan. Negdje sam koristio trigger i bool parametar za istu animaciju, ali to je bilo sve u
svrhu da se ogranici ostalim animacijama da se izvode. Jedino animacije napada nemaju
ulaznu vezu. Buduci da sam ih htio nasumi¢éno pokretati, to sam sve izveo iz skripte stoga
nisam imao potrebu koristiti ,Animator” za njih. Sve skripte ¢u detaljnije objasniti u sljedec¢im

poglavljima.

42.1. ,PlayerHP* skripta

U ,PlayerHP* skripti upravljamo stanjem naSeg igraca, njegovim HP-om i zivotima. U

sljede¢em primjeru mozemo vidjeti primjer skripte:

private int hp = 5;
private int zivoti = 3;

[SerializeField]
GameObject HPsrce;

SNoOoEFEWwWNERE

[SerializeField]
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8. GameObject Zivot;

9.

10. private PlayerSound sound;

11. private void Start()

12. {

13. sound = GetComponent<PlayerSound>();
14, ZivotiOdProslogLevela();

15. OsvjeziPrikazzZivota();

16. OsvjeziPrikazHPa();

17. }

U ovom primjeru imamo prikazane inicijalizirane pocetne varijable i metode koje se
pokrecu na pocetku. Za HP i zivote se ve¢ podrazumijeva zasto imamo stoga necu ih
objasnjavati. Stavio sam za inicijalizaciju dva objekta koja su takoder HP i zivot koji su tipa
GameObject. Radi se o slikama zivota koji su u obliku srca dok zivot ima broj i ikonu Sparka.
Stoga metode: OsvjeziPrikazzZivota() i OsvjeziPrikazHPa() postavljaju prikaz stanja da igra¢
moze vidjeti stanje rezultata i to je u pravilu cijela pri¢a. Kod inicijalizacije sound, koristio
sam u svrhu da Spark napravi zvuk kada dobi zivot, bolje bi bilo da sam postavio tu varijablu
u drugoj klasi, ali zbog malih komplikacija sam ju ovdje ostavio. Sljedec¢e ¢u pokazati neke od

metoda, neéu sve jer ih vecCina samo sluze u pomaganju drugih metoda i popriliéno su

jednostavne.
18. public void smanjiHPiliZivot()
19. {
20. smanjiHP();
21.
22. if (!1AkoImaHP())
23. {
24, smanjizZivote();
25. }
26. }

Kada se desi da igra¢ dobiva Stetu, ovu metodu ¢emo pozvati te éemo smanijiti Zivote ili

HP. Bitno je za naglasiti da je sva Steta u cijeloj igri ista, te ¢e Spark za svaku Stetu gubiti HP

manje.
27. public void ResetHP()
28. {
29. hp = 5;
30. OsvjeziPrikazHPa();
31. }
32. public void Dobivazivot()
33. {
34. zivoti += 1;
35. sound.PustiZivotZvuk();
36. OsvjeziPrikazzivota();
37. }
38. public int stanjezivota()
39. {
ue. return zivoti;
u1. }
u2. private void OsvjeziPrikazHPa()
u3. {
oy, for (int i = 0; i < 5; i++)
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us. {

u6. if (i < hp)

u7. {

48. HPsrce.GetComponentsInChildren<SpriteRenderer>()[i].enabled
= true;

9. }

50. else

51. {

52. HPsrce.GetComponentsInChildren<SpriteRenderer>()[i].enabled
= false;

53. }

54. }

55. }

Ovdje imamo ostale metode, nisam stavio sve jer su veé¢inom samo metode koje
provjeravaju vrijednosti, nista vise. Ovdje imamo primjer metode gdje osvjezavamo prikaz
HP-a za igra¢a. U pravilu provjeravamo nase trenutno stanje HP-a te prema toj vrijednosti
toliko ¢e biti vidljivih slicica srca. Varijablu sound koja je tipa PlayerSound proizlazi iz druge
skripte koju ¢u takoder kasnije objasniti. Trenutno ju ovdje koristim kod metode DobivaZivot()
radi zvuka. Glavni razlog zasto sam ju bas postavio ovdje, a ne sa ostalim zvukovima je zbog
toga Sto igra¢ moze dobiti na dva nacina. Kada sakupi 10 000 bodova ili kada pokupi zivot u
obliku itema. 1z tog razloga, umjesto da zvuk koristim kod skripte itema, koristio sam upravo

u toj skripti. Ovdje jo$ ima slijedec¢u metodu koju bih htio objasniti.

56. private void ZivotiOdProslogLevela()
57. {

58. if (Manager.ekstraZivoti != 0)

59.

60. zivoti = Manager.ekstraZivoti;
61. Manager.ekstraZivoti = 0;

62. }

63. }

Buduéi da su zZivoti i HP private, njihove vrijednosti ¢e biti jednake kao i na pocetku pri
prijelazu na drugu scenu. Iz tog razloga stavio sam staticku varijablu za Zivote koja ce
pohraniti vrijednosti prije prelaska na sljede¢u razinu. Ovo je vrlo nezgodni nacin na koji sam
izveo ovaj problem, ali da ustedim na vremenu postavio sam ovu metodu. Ovdje joS prilazem

slike HP-a koje sam Koristio.

PO

Slika 10: HP srce (Vlastita izrada)
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4.2.2. ,PlayerRespawn® skripta

U ,PlayerRespawn® skripti odredujemo gdje ¢e se Spark pojaviti kada izgubit sav HP ili

kada se treba pojaviti na poCetku razine. U nastavku Cu prikazati cijelu skriptu.

1. void Start()

2 {

3 coll = GetComponent<CapsuleCollider2D>();

4. animator = GetComponent<Animator>();

5. PlayerKontrole = GetComponent<PlayerKontroler>();
6 hpManager = GetComponent<PlayerHP>();

7 RespawnPozicija(Q);

8 }

9. private void RespawnPozicija()

10. {

11. respawn = StartCheckPoint.transform.position;
12. transform.position = respawn;

13. }

4. private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)
15. {

16. if (collision.tag == "Respawn")

17. {

18. respawn = collision.transform.position;

19. collision.GetComponent<BoxCollider2D>().enabled = false;
20. collision.GetComponent<Animator>().Play("stoji");
21. }

22. }

23. public void VratiSeNaCheckPoint()

24. {

25. VratiZadanePostavkePlayera();

26. transform.position = respawn;

27. }

28. private void VratiZadanePostavkePlayera()

29. {

30. PlayerKontrole.NeBoli();

31. animator.Play("New Animation");

32. hpManager.ResetHP();

33. coll.enabled = true;

34. animator.speed = 1;

35. }

36. }

U pocetku imamo metodu RespawnPozicija() koja ¢e pamititi prvu poziciju gdje se Spark
treba pojaviti, a ona je referenca na objekt tipa GameObject ,PoCetak” koji je uglavnom slika
starta. Kasnije ¢e se njegova vrijednost mijenjati prema checkpointovima kroz koje ¢e Spark
prolaziti. Imamo jednu OnTriggerEnter() metodu koja ée aktivirati smo ako ¢e Spark doci u
kontakt sa drugim objektima koji imaju na sebi posebnu oznaku ,Respawn®. Radi se o tome,
da kad god Spark prode kroz checkpoint, tom objektu ¢e se maknuti collider, promijenit ¢e se
animacija te ¢e respawn varijabla dobiti vrijednost pozicije checkpointa. Razlog zasto
trebamo iskljuCiti collder jest da se ne bi viSe puta izvrSio na isti objekt metoda
OnTriggerEnter2D().

Sljede¢u metodu vrijednu objasnjenja, imamo VratiZadanePostavkePlayera(). Ta metoda

nam je jako bitna jer kada Spark izgubi Zivot, maknut ¢e mu se collider i smrznuti animacija,
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sve u svrhu da javimo igra¢u da je izgubio Zivot. Nakon toga se te postavke postavijaju na

prvobitno stanje. Takoder je potrebno resetirati HP i postaviti pocetnu animaciju.

4.2.3. ,,PlayerSound“ skripta

,PlayerSound® skripta sadrzi sve zvukove Sparka te su umetnute uglavnom kod animacija
Sparka, iznimka jedino zvuk za dobivanje Zivota, prije sam napomenuo da sam ju stavio u

HP skriptu. U nastavku ¢u prikazati skriptu.

1. private void Start()

2. {

3. hpManager = GetComponent<PlayerHP>();
4.

5. private void Awake()

6. {

7. sourceZvuk = gameObject.AddComponent<AudioSource>();
8. sourceZvuk.volume = .7f;

9. }

10. private void PustiultraBrzzZvuk()

11. {

12. sourceZvuk.PlayOneShot (ultraBrzZvuk);
13. }

. private void PustiOuchzZvuk()

15. {

16. if ChpManager.AkoImaHP())

17. {

18. sourceZvuk.PlayOneShot(OuchZvuk);
19. }

20. else

21. {

22. sourceZvuk.PlayOneShot(Dead);

23. }

24. }

25. private void PustiMetakzZvuk()

26. {

27. if (mozePustiti)

28. {

29. mozePustiti=false;

30. sourceZvuk.PlayOneShot(Metak);
31. Invoke("ZvukCD", .12f);

32. }

33. }

U pocetku imamo dvije poCetne metode: Awake() i Start(). Bitna razlika izmedu tih metodi
je da ¢e Awake() zapoceti odmah pri uCitavanju skripte dok ¢e Start() zapoceti pri koristenju
skripte. Stoga, Awake() metoda je brza u odnosu na Start() metodu. U mom primjeru, nije
bilo potrebe postaviti Awake(), jer Spark pri ucitavanju necée raditi zvukove, ali htio sam
naglasiti da zelim imati postavijen sourceZvuk koji je tipa AudioSource. AudioSource
predstavlja izvor iz kojeg potjeCe zvuk, razlikujemo jos AudioClip koji predstavlja sam taj zvuk

i mi uglavnom trebamo barem 1 AudioSource za varijable tipa AudioClip kako bi se Cuo zvuk.
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Dalje sam koristio ,PlayerHP* skriptu Cisto radi provjere da li je Spark izgubio sav HP, jer
tada moze imati zvuk za ,Ouch!” ili zvuk umiranja. Ostali zvukovi se pustaju u samim

animacijama koje mozemo vidjeti na sljedecoj slici.

o Game
Ha 4 > M oM

-

Add Praperty

. Animation Event

Function: PustiQuchZvuk { )

Slika 11: Postavljanje ,Animation event® kod animacije ,ozljedzen"

Mozemo primijetiti jedan maleni pravokutnik. On nam omogucuje da pokrenemo neku
funkciju iz skripte. U naSem primjeru smo za animaciju ,ozlijedzen®, koristili metodu
PustiOuchzZvuk(). Taj isti princip smo primijenili i za zvuk umiranja, pucanja metaka, ultra brz

i za tri animacije napada.

4.2.4. ,PlayerKontroler® skripta

U ,PlayerKontroler® skripti se nalaze sve animacije Sparka, sva njegova kretanja te uvjeti
za te animacije. Takoder sadrZi i OnTriggerEnter2D() metode gdje nanosi Stetu protivniku. To
je najvecCa skripta od svih ostalih koje sam kreirao i trebala bi biti podijeljena u manje
dijelove, no kako sam to radio u vrijeme kada sam se tek ucio jezik C#, nisam ba$ previse
radio objektno orijentirano, do neke razine sam razdvojio u skripte objasSnjene prije, no
nadam se da ¢e biti razumljivo. Ovdje sad mozemo vidjeti poCetne metode koje se pokrecu u
metodi Update() i Start().

1. void Start()

2. {

3. animator = GetComponent<Animator>();

4. rb2 = GetComponent<Rigidbody2D>();

5. sprite = GetComponent<SpriteRenderer>();
6. metakref = Resources.Load("metak");

7. HPmanager = GetComponent<PlayerHP>();

8.

9. PostaviTimerZaDvoklik();

10. ZapamptiPozicijuPlayeraI();

11. }

12. void Update()

13. {

14. trenutna_pozicija = transform.position.y;
15.
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16. KretanjeAnimacija(Q);

17. NapadanjeAnimacija();

18. 0zljedzenAnimacija();

19. UltraBrzaAnimacija();

20. SkokAnimacija(Q);

21. PucanjeAnimacija();

22. OkreniPlayera();

23. BrzoTrcanjeAnimacija(Q);

24,

25. zadnja_pozicija = trenutna_pozicija;
26. }

U metodi Start() referenciramo komponente koje ¢emo Koristiti za : ,Animator®,
»Rigidbody2D*, ,SpriteRenderer”, te dohvaéanje skripte ,PlayerHP“ te referenciramo objekt
zvan metak, koji nam sluzi u animaciji pucanja. U metodi Update() ¢e se za svaki frame
vrtjeti metode koje kontroliraju sve animacije Sparka koje smo naveli. Za svaku od njih ¢u
izdvojiti posebno poglavlje. Osim metoda takoder imamo varijable trenutna i zadnjaPozicija
sa kojom pamtimo poziciju Sparka u odnosu na prosli frame. Njih ¢u u objasniti u navedenim
animacijama. Metoda PostaviTimerZDvoklik() ukratko re€eno, pamti vrijeme trajanja izmedu

dva klika od strane igraca, kako bismo mogli odrediti da li se radi o dvokliku.

4.2.5. Kretanje animacija

U nastavku ¢u prikazati metodu za animaciju kretanja.

27. private void KretanjeAnimacija()

28. {

29. if (MoguLiHodatiNaPodu() | |MoguLiSeKretatiPoZraku())

30. {

31. horizontala = Input.GetAxisRaw("Horizontal") * brzinatrcanja;
32. rb2.velocity = new Vector2(horizontala, rb2.velocity.y);

33. PostavljanjeAnimacijeKretanja();

34. }

35. }

Kako bi se kretali provieravamo uvjete za kretanje na terenu i kretanje po zraku. Valja
napomenuti da se kretanje ne odnosi na animaciju tr¢anja, ve¢ opcenito micanje. Ako su
jedan od uvjeta dozvoljeni postavit cemo neku brzinu pod varijablom brzinatrcanja te Ce se
Spark kretati. Dobro je napomenuti da sam metodu Input.GetAxisRaw() koristio kako bih
sprijeCio izgladivanje prilikom micanja Sparka. U smislu, da kada se prestane micati,
vrijednost ¢e biti 0, a kada se mice, bit ¢e 1 sa umnoskom brzinatrcanja. U nastavku ¢u

prikazati metodu PostaviAnimacijuKretanja().

36. private void PostavljanjeAnimacijeKretanja()

37. {

38. animator.SetFloat("pomak", Mathf.Abs(Chorizontala));
39. animator.SetFloat("ubrzanje", 1f);

uo. }
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Pomak nam u animaciji sluzi da utvrdimo da li se Spark uopée mice, dok ubrzanje nam
sluzi da li Spark samo tréi ili brzo tr&i. Na temelju toga ¢e se i animacija staviti. Razlog zasto
sam stavio ubrzanje tipa float jer i samu animaciju ubrzavamo pa na taj nacin ne trebam 2
parametra ve¢ koristim u obje svrhe vrijednost od ubrzanje. Metode sa kojim provjeravam
uvjete kretanja za Sparka, necu prikazati, ali Cisto da izjasnim, one provjeravaju parametre

ostalih animacija te vraca true ili false.

4.2.6. Napadanje animacija

U nastavku ¢u prikazati metodu za animaciju napadanja.

u1. private void NapadanjeAnimacija()
u2. {

u3. if (MozeNapasti())

uy. {

45. if (JesamLiNaPodu())

u6. {

u7. rb2.velocity = Vector3.zero;
us. }

49. IzvediAnimacijuIDamage();
50. Invoke("resetAttack", 0.3f);
51. }

52. }

U pravilu kako bismo nanijeli Stetu prvo provjeravamo uvjete za napadanje. Buduéi da
nemam sprite-ove napadanja prilikom hodanja, postavio sam Sparka da stane kada se Zzeli
boriti, ako je na podu. U zraku to ne vrijedi, stoga sam u if uvjetu postavio kretanje Sparka na
0. Metoda resetAttack() predstavija cooldown napada kako igraé ne bi mogao velikom

brzinom nanositi Stetu protivnicima. U nastavku ¢emo pogledati uvjete kako bi Spark mogao

napasti.
53. private bool MozeNapasti()
54. {
55. if(Input.GetKeyDown("n") && !animator.GetBool("napad") &&
I0Ncooldown && !boli && HPmanager.AkoImaHP())
56. {
57. return true;
58. }
59. return false;
60. }

Kao $to i u if uvjetu piSe, Spark moze napasti samo ako pritisne tipku ,N“ uz uvjet da mu
animacija napadanja neaktivnha, ako nema nikakvu animaciju u timeru ili cooldown-u, ako nije
primio Stetu te ako ima HP. Alternativno sam mogao provjeru HP-a postaviti odmah na
pocetku za sve animacije, ali ovako je isto uredu iako nije efikasno. U nastavku ¢u prikazati

metodu gdje se postavlja animacija.

61. private void IzvediAnimacijuIDamage()
62. {
63. int BrojAnimacije = NasumicniBrojNapada();
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64. animator.SetBool("napad",true);

65. animator.Play("napad" + BrojAnimacije);

66.

67. float damage = OdrediDamage(BrojAnimacije);
68. NanesiDamage(damage);

69. }

Pri izvadanju animacije nam u pocéetku treba nasumiéni broj koji nam generira metoda
NasumicniBrojNapada(). Razlog tome je Sto zelim da pri pritisku tipke, Spark nasumicno
odabere hoce li udarati nogom, lijevom rukom ili desnom rukom, nakon ¢ega postavljamo
animaciju. Takoder ako Spark napada nogom nanosit ¢e viSe Stete iz kojeg sam razloga i
postavio varijablu da zapamti o kojoj se animaciji radi. U nastavku ¢u prikazati metodu

NanesiDamage().

70. private void NanesiDamage(float damage)
71. {
72. Collider2D[] udariSakom =

Physics2D.0verlapCircleAll(udaracSakom.transform.position,
radiusUdarcaSake, EnemyLayer);

73. foreach (Collider2D protivnik in udariSakom)

74. {

75. if (protivnik.name.Contains("Boss"))

76. {

77. protivnik.GetComponent<BossHP>().SmanjiHP(damage);
78. }

79. else

80. {

8l. protivnik.GetComponent<EnemyHP>().SmanjiHP(damage);
82. }

83. }

8u. }

Prije nego Sto sam radio ovu metodu bilo je potrebno napraviti prazan objekt i postaviti ga
kao dijete naspram objekta ,player. Taj objekt predstavlja udarac rukom ili udarac Sakom.
Postoji jedna izvrsna metoda koja pamti dodire svih objekta u nekom podrucju koja se zove
Physics2D.OverlapCircleAll(). U njoj sam pohranio poziciju objekta udarca Sakom i
svojevoljno odredio radius kako bih imao krug koji nanosi Stete neprijateljima, te je jo$
potrebno nadodati layer koji Zelimo pamtiti. U foreach petlji provjeravamo koga smo udarili
ako smo ikoga udarili, te ¢emo Koristiti njihovu skriptu kako bismo smanijili hp. U nastavku ¢u

prikazati Gizmos.

85. private void OnDrawGizmos()

86. {

87. //Udarac nogom

88. Gizmos.color = new Color(l, 0, 0);

89. Gizmos.DrawWireCube(Vector3.zero, Vector3.one);

920. Gizmos.DrawWireSphere(udaracNOgom.transform.position,
radiusUdarcaNoge);

91.

92. //Udarac sakom

93. Gizmos.color = new Color(l, 0, 0);

oy, Gizmos.DrawWireCube(Vector3.zero, Vector3.one);

95. Gizmos.DrawWireSphere(udaracSakom.transform.position,
radiusUdarcaSake);
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96. }

Buduci da na ekranu ne mozZzemo vidjeti krug koji smo si zadali kao podrucje nanoSenja
Stete, Gizmos nam nudi svoju pomo¢ svojim metodama da si sami nacrtamo u prozoru

~Scene”. U nastavku prikazujem kako to izgleda na Sparku.

Slika 12: Spark, animacija napada

Prema slici, uz Gizmos mozemo lakS8e podeSavati veli¢inu podruc¢ja Stete. U mom
primjeru su dvije Gizmos instance: jedan za Sake, drugi za nogu i s time zavrSavamo

animacijom napada.

4.2.7. Ozlijeden animacija

U pravilu kako bi Spark bio ozlijeden, postoji uvjeti koje mora zadovoljiti kako bi pokrenuo

animaciju. U nastavku ¢u prikazati metodu OzljedzenAnimacija():

97. private void OzljedzenAnimacija()

98. {

99. if (KadaJeOzljedzen())

100. {

101. HPmanager.smanjiHPiliZivot();

102. if (HPmanager.AkoImaHP())

103.

loe4. poluNevidljiv = true;

105.

106. rb2.velocity = new Vector2(0, skaci + 5);
107.

108. StartCoroutine(PoluNevidljiv(3.5f));
109. }

110. else

111. {

112. PlayerGubizZivotAnimacija();

113. }

114. }

115. boli = false;

116. }
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Kako bi Spark mogao biti ozlijeden metoda KadaJeOzljeden() provjerava te uvjete od
kojih su: parametar boli mora biti true, ne smije biti polunevidljiv, ne smije biti na cooldownu.
Pod cooldownu se podrazumijeva kada izvodi svoju ultra brzu animaciju, jer tada ne moze
biti ozlijeden. Nakon Sto se utvrdi da je Spark ozlijeden, utvrduje se da li Spark ima HP, ako
da, oduzet ¢e mu se HP. To utvrduje skripta ,PlayerHP“, spomenutu ranije. Ovdje
provjeravamo kako bismo pravilno izveli animaciju. Ako gubi HP, postat ¢e polunevidljiv u
suprotnom gubi zivot te se radi druga animacija. U nastavku prikazujem metodu

Polunevidljiv().

117. IEnumerator PoluNevidljiv(float trajanje)

118. {

119. float pamtiTrajanje = Time.time;

120. while (true)

121. {

122. if (trajanje <= Time.time - pamtiTrajanje)
123.

124. poluNevidljiv = false;

125. break;

126. }

127. sprite.color = new Color(l, 1, 1, 0.2f);
128. yield return new WaitForSeconds(0.3f);
129. sprite.color = Color.white;

130. yield return new WaitForSeconds(0.3f);
131. }

132. }

Veé sam ranije spomenuo da IEnumerator nam omogucuje ¢ekanje na izvadanje linije
koda uz paralelno funkcioniranje ostalih linija kodova. U ovom primjeru postavljamo timer koji
¢e nam posluziti da znamo na koliko dugo je Spark polunevidljiv. U while petlji svakih 0.3
sekunde, Spark postaje vidljiv pa nakon toga nevidljiv. Ova petlja ¢e trajati sve dok ne
prekora¢imo dozvoljeno trajanje pri ¢emu ¢e petlja zavrsiti. U nastavku prikazujem metodu

koju koriste svi protivnici kada ozljede Sparka.

133. public void ozljedzen()

134. {

135. if (!boli && !poluNevidljiv&&!ONcooldown)
136. {

137. animator.SetTrigger("ozljeda");

138. Invoke("ResetOzljeda", .udf);

139. boli = true;

140. }

141. }

U pravilu se pokrece animacija ozljede te se postavlja parametar boli na true. Razlog
zasto sam stavio ResetOzljeda() metodu je iz razloga Sto parametar trigger zna potrajati
viSe nego &to je potrebno te iz tog razloga zna ponekad istu animaciju ponavljati 2 puta. Ovaj
if uvjet koji sam postavio je zapravo nepotreban. To je isti uvjet koji sam postavio kod metode

KadaJeOzliedzen() te kao rezultat ¢e se ponavljati 2 puta $to je nepotrebno.
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4.2.8. Skok animacija

Skok sam po sebi nije kompliciran za postaviti, ali ponekad trebamo odluditi koliki prioritet
ima skok u odnosu na druge radnje. To vrijedi i za njenu animaciju kao i Spark-ovo gibanje.
U nastavku ¢e biti metoda SkokAnimacija().

142, private void SkokAnimacija()
143. {

144, PostavilUvjeteSkakanja();
145 NaKlikSkoci();

146. }

Prvo postavljamo uvjete skakanja. Ako smo na podu tada mozemo skakati u suprotnom
smijemo iskoristiti dupli skok. Takoder postavljamo parametre te utvrdujemo da li padamo ili
skacemo. To je povezano sa zadnjom i trenutno pozicijom Spark-a. Ako je trenutna pozicija
visa od zadnje to znaci da Spark ide prema gore stoga ¢emo postaviti animaciju skakanja
ako ne dira pod, u suprotnom pada. U nastavku je metoda PostaviUvjeteSkakanja() i neke

od pomocnih metoda.

7. private void PostaviUvjeteSkakanja()

1u8. {

149. if (JesamLiNaPodu())

150. {

151. MoguSkakati();

152. }

153. else

154. {

155. mozeskakati = false;

156. PostavljanjeAnimacijePadanjaSkakanja();
157. }

158. private void NaKlikSkoci()

159. {

160. if (Input.GetKeyDown("space") && HPmanager.AkoImaHP())
161. {

162. if (mozeskakati)

163. {

164. Skoci();

165. H

166. else if (dupliSkok)

167. {

168. IskoristiDupliSkok();

169. }

170. }

171. }

172. private void Skoci()

173. {

174. mozeskakati = false;

175. animator.SetBool("zrak", true);

176. rb2.velocity = new Vector2(rb2.velocity.x, skaci);
177. }

178. }

179. private void IskoristiDupliSkok()

180. {

181. dupliSkok = false;

182. animator.SetBool("pad", false);

183. animator.SetBool("zrak", true);

184. rb2.velocity = new Vector2(rb2.velocity.x, skaci);
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185. }

U navedenim primjerima mozemo vidjeti parametre zrak i pad. Zrak se odnosi na to da
Spark skace dok pad se odnosi da pada uz uvjet da ne dira podloug. Bio bi bolji neki drugi
naziv umjesto zrak, no nema veze. Spark ¢e biti u mogucnosti iskoristiti dupli skok tek, onda
kada ¢e dupliSkok biti true, nakon ¢ega se dupliSkok postavlja na false kako ne bi vise
puta iskoristio skok. To isto vrijedi za normalan skok uz varijablu mozeSkakati. Takoder
paralelno postavljamo animacije skoka. Kada Spark dotakne tlo, mozeSkakati i dupliSkok
varijable ¢e se resetirati, no i dalje ¢e za dupli skok vrijediti ograniCenja kako ga ne bi

iskoristili dok je na tlu.

4.2.9. Pucanje animacija

Za animaciju pucanja osim sprite-ova Sparka potreban nam je i sprite-ove za metke.
Sprite-ove za metke sam zasebno trazio te ovdje mozemo vidjeti iste. Takoder prilazem sliku

i za oruzje.

o

Slika 13: Pistolj izgled

Slika 14: Metci izgled

Buduéi da sam koristio sprite-ove kao glavnu bazu za izradivanje animacija Sparka,

jednostavno sam i oruzje spojio sa sprite-om Sparka. U nastavku ¢u prikazati liniju koda za

pucanje.
186. private void PucanjeAnimacija()
187. {
188. if (MoguLiPucati())
189. {
190. animator.SetBool("pucam", true);
191. if (JesamLiNaPodu())
192. {
193. rb2.velocity = Vector3.zero;
194. }
195. AnimacijaMetka();
196.
197. Invoke("resetBullet", 0.12f);
198. }
199. }
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Kao $to i vidimo na primjeru, kao i sve ostale animacije, kako bismo pucali moramo
zadovoljiti odredene uvjete. Uglavhom metoda MoguLiPucati() provjerava sljedeée uvjete: da
li imamo HP, da li ne pucamo trenutno, da li nismo u cooldownu te da li smo pritisnuli tipku
za pucanje. Nakon §to zadovoljimo uvjete postavljamo parametar pucam na true i mozemo
pucati. Budué¢i da nemamo animaciju za pucanje tijekom hodanja, postavio sam da Spark
stane kada zeli pucati na podu, u zraku se moze slobodno kretati. Takoder smo postavili
resetBullet() metodu kako bi smo odredili maksimalnu brzinu pucanja za Sparka. U nastavku

¢u prikazati metodu AnimacijaMetkay().

200. private void AnimacijaMetka()

201. {

202. GameObject metak = (GameObject)Instantiate(metakref);
203. metak.GetComponent<metakskripta>().StartMetak(obrni);
204, PozicijaMetka(metak);

205. }

U pravilu mi smo u pocCetku referencirali metak koriste¢i klasu Resources. To je
izvrsna klasa koja nam omogucuje ucitavanje objekata iz mape ,Resources” i takoder
pretrazivanje drugih mapa. Koristeéi metodu Instantiate() kopiramo na$ objekt koji
predstavlja metak i tu kopiju pohranjujemo u novu varijablu koja ¢ée predstavljati metak koji
pucamo. Na taj na¢in smo napraviti iz razloga da ne moramo viSe puta referencirati objekt
klasom Resources. Varijabla obrni nam sluzi za zrcaljenje Sparka, ali i metka. Od kreiranog

objekta dohvaéamo skripte za metke koje ¢u prikazati u nastavku.

1. public void StartMetak(bool obrni)

2. {

3. sprite = GetComponent<SpriteRenderer>();

q. sprite.sortingOrder = 0;

5. rb2 = GetComponent<Rigidbody2D>();

6. rb2.constraints = RigidbodyConstraints2D.FreezePositionY;
7. if (obrni)

8. {

9. rb2.velocity = new Vector2(20, 0);

10. sprite.flipX = true;

11. }

12. else { rb2.velocity = new Vector2(-20, 0); }
13.

14. Invoke("DestroySelf", .7f);

15.

16. }

U skripti za metke smo trebali definirati u koju stranu ¢e se metak gibati koju odreduje
varijabla obrni, bilo je takoder potrebno zamrznuti os y, kako bi nam metci se kretali
isklju€ivo ravno. Ako metak ne dozivi sudar, pozvat ¢e se metoda DestroySelf() koja ¢e

unistiti objekt metak. U nastavku ¢u joS prikazati metodu OnCollisionEnter2D().

17. private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)
18. {

19. if (gameObject.name.Contains("metak"))

20. {
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21. if (collision.gameObject.CompareTag("Ground") ||
collision.gameObject.CompareTag("enemy") )

22.

23. Destroy(gameObject);

24. }

25. }

26. else if (gameObject.name.Contains("metakPcela"))

27.

28. if (collision.gameObject.CompareTag("Ground") ||
collision.gameObject.CompareTag("Player"))

29.

30. Destroy(gameObject);

31. }

32. }

33. }

Ukratko, metak ¢e se unistiti sa objektom koji na sebi ima oznaku ,Ground® $to je
zapravo teren isto tako sam postavio i za Sparka kao ,player® i sve protivnike pod oznakom
.enemy*. Tu istu skriptu sam koristio za metke od protivnika, u nasem primjeru pcele zbog
¢ega sam i preispitivao radi li se trenutno o objektu naziva ,metak® ili ,metakPcela“. S ovime

zavrSavamo animacijom pucanja.
4.2.10.,,UltraBrz* animacija

,UltraBrz* animacija je jedna od mojih najdrazih animacija kod Sparka, te upravo ta
animacija €ini ovu igricu zabavnijom. Radi se o animaciji obliku zaleta gdje Spark u jedinici

sekunde prode veliku brzinu.

PRRR

Slika 15: ,UltraBrz* animacija

U nastavku ¢u prikazati primjer koda kako sam izveo ovu animaciju.

34. private void UltraBrzaAnimacija()

35. {

36. DesniDvoklik();

37. LijeviDvoklik();

38. }

39. private void LijeviDvoklik()

1o. {

u1. if (Input.GetKeyDown("left") && !boli && !ONcooldown)
42.

43. float VrijemelLijevogKlika = Time.time — DvoklikLijevo;
gy, if (VrijemeLijevogKlika < .2f)//ako je dvoklik
45.

u6. PostaviAnimacijuUltraBrz(-1);

27



47. Invoke("MakniUltraBrzinu", 0.12f);

48. Invoke("MakniUltraBrzCD", ultraBrzinaCDSec);
u9. }

50. DvoklikLijevo = Time.time;

51. }

52. }

Buduci da se ta animacija izvodi dvoklikom lijevo ili desno, trebao sam kreirate dvije
zasebne metode za dvije zasebne tipke. Nakon §to zadovoljimo uvjete potrebno je provjeriti
da li se radi o dvokliku. To radimo varijablom DvoklikLijevo koja u sebi pohranjuje vrijeme
zadnje pritisnute tipke. Njezinom razlikom sa realnim vremenom nam daje to¢nu razliku
pritiska izmedu dvije tipke te u tom slu€aju ¢e se izvesti animacija ultra brzina. U nastavku ¢u

prikazati metodu PostaviAnimacijuultraBrz().

53. private void PostaviAnimacijuUltraBrz(int strana)

54. {

55. ONcooldown = true;

56. UltraBrzinaKretanje = true;

57. animator.SetBool("UltraBrz",true);

58. animator.SetTrigger("UltraBrzTrigger");

59. rb2.velocity = new Vector2(ultraBrzina*strana, 0);
60. }

U pravilu kod ove metode trebamo znati stranu okretaja koja ¢e biti iskljucivo
vrijednosti 1 ili -1 koju mnozimo sa varijablom ultraBrzina. Ono $to bi moglo biti zbunjujucée
da sam kod ove animacije postavio dvije varijable ograniCenja, UltraBrzinaKretanje i
Oncooldown. UltraBrzinaKretanje se odnosi isklju€ivo za kretanje i ona ¢e samo utjecati
na kretanje Sparka, u smislu koliko brzo ¢e proéi odredeni interval dok Oncooldown daje
ograniCenje ,UltraBrz“ animaciji, ali i ostalim animacijama da se izvedu. To je i mene u
pocetku malo zbunilo kada sam to radio, moglo bi se i bolje to napraviti, ali nadam se da se

to jasno vidi.

4.2.11.Ostale animacije

Pod ostale animacije sam postavio one animacije koje bi mogle biti manje
interesantne. Uglavnom su to brzo tr€anje koja je replika od obicnog tr€anja i smjer okretanja

Sparka. U nastavku ¢u prvo prikazati brzo tr€anje, ali neCu ulaziti previSe u detalje.

61. private void BrzoTrcanjeAnimacija()
62. {
63. if

(mozeBrzoTrcati()&&(MoguLiSeKretatiPoZraku() | |MoguLiHodatiNaPodu()))
64. {

65. rb2.velocity = new Vector2(Chorizontala * 2, rb2.velocity.y);
66. animator.SetFloat("ubrzanje", 3f);

67. }

68. }

U pravilu za brzo tr€anje vrijedi sva pravila kao i za obi¢no tr€anje, jedino dodatno

treba pridrzati tipku viSe. Kod zadovoljenih uvjeta postavljamo vrijednost parametra ubrzanje
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na 3 dok je kod obi¢no tr€anja na 1. To smo u€inili kako bismo koristili tu vrijednost za

ubrzavanje same animacije klikom na samu animaciju te postavili vrijednost od ,Multiplier na

ubrzanje. To mozemo vidjeti na slici.

69.
70.
71.
72.
73.
.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
8l.
82.

4.! treim

Tag

hMation A treim
1

ubrzanje *  Parameter

Parameter

Slika 16: PodeSavanje animacije ,trcim*

Sliedece bi imali metodu OkreniPlayera() te da ne duljim u nastavku ¢u je i prikazati.

private void OkreniPlayera()

{

}

if (Input.GetKey("left"))

{
obrni = false;
sprite.flipX = true;
}
if (Input.GetKey("right"))
{
obrni = true;
sprite.flipX = false;
}

OkreniGizmosNapadanja();

Svatko ima svoju verziju kako ¢e zrcaliti svog igraca, u mom slu€aju postavljam

sprite.flipX na true prema potrebi. Ovo rieSenje zadovoljava moje potrebe, ali mnogo bolje

bi bilo da umjesto toga postavim transform.LocalScale.X na -1 jer u tom slu€aju bih zrcalio

sve objekte i sve komponente uz Sparka te bih usput zrcalio komponentu ,Collider2D* i

Gizmos, ali nema veze.

4.3. Neprijatelji

Za svakog neprijatelja sam koristio zasebnu skriptu, ali svi osim skeletona imaju istu

skriptu za HP. Razlikuje sljede¢e neprijatelje: Zmija, Minotaur, PCela i Pauk te na kraju i

zavrsni neprijatelj Skeleton. Ono Sto je vecéina 2D platform igrica radilo je to da pri samom

dodiru na neprijatelja, igra bi gubio HP. U mom primjeru igraC moze biti u kontaktu

neprijatelja dokle god ne dodiruje njegovo podrucje napada. Iznimka je kod pauka gdje sam
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postavio da odmah gubi HP C¢isto radi raznolikosti i otezavanju razine. U sljedec¢im

poglavljima ¢u zasebno opisati neprijatelje.

4.3.1. Zmija

Zmija ¢e imati 5 osnovne animacije, a to su : kretanje, stajanje, napadanje, ozljeda i

smrt. U nastavku su prikazani sprite-ovi zmije.

o o o O o
e G @ G

Slika 17: Zmija izgled

Isto kao i za Sparka za zmiju kao i za sve protivnike je bilo potrebno ru¢no dodati

komponente: ,RigidBody2D* i ,Collider2D®. U nastavku ¢u prikazati sliku animatora zmije.

Slika 18: Prikaz prozora ,Animator za zmiju

U pravilu zmija ¢e veéinom spontano hodati i stajati tek prilikom kontakta sa Sparkom
¢e pro¢i u animaciju napada i boli pri emu se natrag vraéa na stajanje ili hodanje. U

nastavku ¢u prikazati skriptu zmije.
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4.3.1.1.,,Zmija* skripta

U nastavku ¢u prikazati metode Start() i Update() metodu nakon ¢ega ¢u ih objasniti.

1. void Start()

2. {

3. rb = GetComponent<Rigidbody2D>();

4. sprite = GetComponent<SpriteRenderer>();
5. animator = GetComponent<Animator>();

6. udarac = hitBox.GetComponent<BoxCollider2D>();
7. hpManager = GetComponent<tEnemyHP>();

8. sprite.color = BojaZmije;

9. }

10. private void Update()

11. {

12. PostaviAnimacijuHodanja();

13. NapadanjePlayera();

. PrimanjeStete();

15. if (KretanjeDopusteno())

16.

17. KrecemSe = true;

18. StartCoroutine(KreciSe(RandomBroj()));
19. }

20. }

U pocetku u Start() metodi referenciramo komponente. Takoder sam pridruZio i
»=EnemyHP* skriptu koju ¢u objasniti nakon Sto prodem kroz sve protivnike. Osim komponenti
postavio sam i varijablu BojaZmije tipa Color. Ona nam je potrebna pri ozljedi zmije da u
djelicu sekunde promijenimo njenu boju u crvenu zatim vratimo natrag. U Update() metodi
imamo kretanja zmije. Metoda PostaviAnimacijuHodanja() nam samo prati da li se naSa
zmija trenutno krece te uskladuje parametar sa animacijama. U nastavku ¢u prikazati metodu
NapadanjePlayera().

21. private void NapadanjePlayera()

22. {

23. if (vidimPlayera() && !Napada && hpManager.ImaLiHP())
24. {

25. Napada = true;

26. animator.SetTrigger("Napad");

27. rb.velocity = new Vector2(®, rb.velocity.y);

28. Invoke("NeNapadaj", 1.2f);

29. }

30. }

Zmija da bi mogla napasti mora proc¢i kroz uvjete, a to su : zmija mora vidjeti igraca,
ako trenutno ne napada i ako ima HP. Napad postavljamo na true kako ne bismo prekinuli
animaciju dok napada te zaustavljamo zmiju da se ne krece. NeNapadaj() metoda postavlja
Napada na false, ali zapravo bi se trebala zvati MozeNapasti(). U nastavku Cu prikazati kako

utvrditi da li zmija vidi Sparka.

31. private bool VidimPlayera()

32. {

33. Vector2 granicaVidika = OdrediVidik();
34, RaycastHit2D dodir =

Physics2D.Linecast(vidok.transform.position,granicaVidika, 1 <<
LayerMask.NameToLayer("Action"));
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35. if (dodir.collider && hpManager.ImaLiHP())

36. {

37. if (dodir.collider.tag == "Player")

38. {

39. return true;

uo. }

u1. }

42, Debug.DrawLine(vidok.transform.position,granicaVidika, Color.blue);
43, return false;

uy, }

Da bismo utvrdili da li zmija mozZe gledati, prvo trebao odrediti njezino podrucje
gledanja. Kod zmije sam dodao dodatni dijete objekt koji ¢e nam pomo¢i oko toga. Mi u
pravilu trebamo odabrati neku proizvoljnu udaljenost od objekta te povuci liniju. OdrediVidik()
metoda nam samo vodi raduna ako je zmija okrenuta da okrene i tu liniju. Unity ima korisnu
metodu Physics2D.Linecast() pomoéu koje vuéemo pravac izmedu dvije to¢ke i mi smo
postavili poziciju objekta i proizvoljnu poziciju koja ée reagirati na layer ,Action. Ta metoda
vrac¢a vrijednost tipa RaycastHit2D koju ja pohranjujem u zasebnu varijablu dodir. Na temelju

te varijable utvrdujemo, postoji li koliziia izmedu naSe zamiSljene linijje i Sparka.

Debug.DrawLine() nam omogucuje da nacrtamo tu liniju koju ¢u prikazati.

,("I‘. ‘

Slika 19: Prikaz plave linije kod zmije

Prilikom napadanja, kod zmije sam postavio i drugi ,Collider2D" koji ¢e biti , Trigger*.
»rrigger‘ ¢e nam omoguciti da ne radimo nikakvu koliziju sa objektima ve¢ da nam javi kada
dode u kontaktu. Taj collider ¢e nam predstavljati podrucje Stete te ¢e se iskljuciti prema

potrebi. Sto moZemo vidjeti na slici.
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Slika 20: Podrucje napada kod zmije

Kako sam taj collider postavio kao ,Trigger, to mi omoguéuje koristenje metode

OnTriggerEnter2D() kada ¢e se dogoditi nekakav kontakt. U nastavku prikazujem kod.

45, private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

33: { if (collision.tag == "Player")

ﬁg: { collision.GetComponent<PlayerKontroler>().ozljedzen();
5. y

Metoda je poprili€éno jednostavna, pri kontaktu sa objektom naznakom ,Player” koristi
njegovu skriptu i metodu ozljedzen(). Nisu potrebna dodatna objaSnjenja za tu metodu
budu¢i da sam ju prije objasnio. Takoder collider koji predstavlja podrucje Stete, Ce se
iskljuciti pri zavrSetku animacije i te metode sam upravo i koristio kod animacija. Metode su

vrlo jednostavne stoga ih necu prikazati. U nastavku Cu jo$ prikazati kretanje zmije.

52. private IEnumerator KreciSe(int broj)
53. {

54. switch (broj)

55. {

56. case 1:

57. {

58. HodamLijevo();
59. break;

60. }

61. case 2:

62. {

63. HodamDesno();
64. break;

65. 3

66. case 3:

67. {

68. Stojim();

69. break;

70. 3

71. }

72. yield return new WaitForSeconds(RandomBroj());
73. KrecemSe=false;

4. }

KreciSe() metoda je tipa |IEnumerator jer sam htio da u odredenom vremenu zmija

promijeni animaciju. Varijabla broj ¢e odrediti gdje ¢e se kretati zmija i taj broj sam stavio da
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je nasumican. Kao rezultat zmija ¢e se kretati potpuno nasumicno. Varijabla KrecemSe sam

koristio kako bih sinkronizirao ulazak u metodu.

4.3.2. Minotaur

Osim po izgledu minotaur se razlikuje i po nacinu kretanja te mu nisam stavio collider
kao podru¢je napada, ve¢ sam se sluZio gizmosima isto kao i kod Sparka. U igri sam
kombinirao collidere i gizmose Cisto radi raznolikosti da mogu vidjeti razliku izmedu njih. U

nastavku ¢u prikazati sprite minotaura.

& &
+ & & &
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Slika 21: Izgled minotaura

Za razliku od zmije, minotaur ima samo tri animacije: stajanje, hodanje i napadanje. U

nastavku ¢u prikazati sliku animatora.

Slika 22: Prikaz prozora ,Animator® za minotaura

U odnosu na proslog protivnika, minotaur nema animaciju umiranja niti za bol stoga je
i animator puno jednostavniji. Animacija za bol mi nije toliko bitna jer mogu jednostavno

promijeniti njegovu boju kao znak udarca, dok kod umiranja je drugacija stvar. Kod umiranja
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sam dodao jo$ jedan objekt koji ¢e se pojaviti tijekom njegove smrti, no o tome ¢u jo$ kasnije

pricati.

4.3.2.1. Skripta minotaura

75.
76.
77.
78.
79.
80.
8l1.
82.
83.
8u.
85.
86.
87.
88.
89.
920.
91.

U nastavku prikazujem skriptu minotaura.

void Start()

{

}

FlipanjeMinotaura = transform.localScale;
smjerKretanja = DESNO;

animator = GetComponent<Animator>();

rb2 = GetComponent<Rigidbody2D>();

sprite = GetComponent<SpriteRenderer>();
hpManager = GetComponent<tEnemyHP>();
prahReferenca = Resources.Load("Prah");

private void FixedUpdate()

{

}

OdrediSmjerKretanja();
AnimacijaHodanja();
AnimacijaNapadanja();
AnimacijaPrimanjeStete();

Evo kod metode Start() dohvaéamo osnovne komponente, te onim komponenta,

varijabli i skripta takoder dohvac¢amo objekt zvan prahReferenca. Kako sam prije napomenuo

da nemamo animaciju za smrt, postavljanje animacije praha nam rjeSava taj problem. U

metodi FixedUpdate() sam postavio metode za kretanje kao i odredivanja smjera. Koristio

sam FixedUpdate() umjesto Update(), ali to mi ne ¢&ini toliko razlike. FixedUpdate() ¢e se

pokrenuti vise puta po frame-u za razliku od Update(). Buduéi da necu prikazati metodu za

umiranje zbog jednostavnosti, jednostavno ¢éu ukratko prikazati ,Prah“ objekt, njezinu

komponentu u sljedecoj slici.
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Slika 23: Komponenta ,Particle System*®

Komponenta ,Particle System® je joS jedna jako zanimljiva komponenta Unity-a, a ona
u pravilu prikazuje animirajuce Cestice. Kao na slici vidimo da imamo vrlo mnogo izbora za
oblikovanje njihovog ponaSanja i izgleda. Kreirao sam prazan objekt koji sadrzi tu
komponentu gdje sam poslozio opcije da moze dati efekt nekakvog praha sa kojim sam se

posluzio da prikazem smrt minotaura. U nastavku vidimo rezultate ovog efekta.

Slika 24: Poraz minotaura

Objekt praha se kreira na potpuno isti na€in kao i metak kod Sparka stoga ga nec¢u
prikazati. No uglavhom valja napomenuti da se prah pojavljuje odmah kada unistimo objekt
minotaur te nakon sekunde unistimo i prah objekt. Sliede¢e ¢u prikazati metodu

AkoDiramZidRub().
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92. private void AkoDiramZidRub()

93. {

o, if ((DodirujemLiZid() || JesamLiNaRubu()) && JesamLiNaPodu())
95. {

9%. if (smjerKretanja == LEVO)

97. {

98. ZrcaljenjeMinotaura(DESNO);
99. }

100. else

101. {

102. ZrcaljenjeMinotaura(LEVO);
103. }

104. }

105. }

Ova metoda uglavnom odreduje kada ¢e se minotaur okrenuti. U pravilu kod
minotaura sam postavio tri prazna objekta, jedan je za provjeru poda, drugi provjerava rub
terena i zid dok tre¢i provjerava da li se nalazi Spark u blizini. U ovom primjeru koda
provjeravamo rub terena ili zid koriste¢i drugi objekt. Buduc¢i da su metode DodirujemLiZid() i

JesamLiNaRubu() popriliéno sli¢ne pokazat ¢u samo jednu od njih u nastavku.

106. private bool DodirujemLizid()

107. {

108.

109. float udaljenostZida = udaljenost;

110.

111. if (smjerKretanja == LEVO)

112. {

113. udaljenostZida = —udaljenost;

114. }

115.

116. Vector3 DodirZida = ground.position;

117. DodirZida.x += udaljenostZida;

118.

119. Debug.DrawLine(ground.position, DodirZida, Color.blue);

120. if (Physics2D.Linecast(ground.position, Dodirzida, 1 <<
LayerMask.NameToLayer("Ground")))

121. {

122. return true;

123. }

124. return false;

125. }

U pocCetku pohranimo nasu proizvoljnu duljinu vidika koju sam nazvao udaljenost, a
varijablu za pohranu udaljenostZida. Novom vektoru DodirZida ¢emo pridruziti tu vrijednost
i nacrtati liniju od pozicije naSeg objekta do pozicije vektora DodirZida. Kao Sto sam to radio
i kod zmije, koristimo Physics2D.LineCast() koja ¢e nam vratiti true ako dodirujemo zid, a u
suprotnom false, te ¢e se naS minotaur okrenuti po potrebi. Dodatno napominjem da je
potrebno postaviti layer za sav teren pod ,Ground®. Na sli¢ni nacin primjenjujemo za dodir
ruba terena, samo $to vrijednost ne pridodajemo os x kao u ovom primjeru ve¢ os y. U

nastavku ¢u prikazati kako ove linije izgledaju kod minotaura.
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Slika 25: Prikaz objekta s linijom kod minotaura

Vrlo slabo se vidi medutim stavio sam zutu kruznicu radi lak§eg snalazenja. Crvena
linija provjerava rub terena, dok plava linija kod istog objekta provjerava rub zida. Drugi
objekt koji isto provjerava teren sam postavio Cisto radi provjere da li uopce dodirujemo pod
kako bih postavio kao dodatno ograni¢enje. U suprotnom, ako se desi da ¢e na$ minotaur
naprimjer biti u zraku, okretat ¢e se beskonacno brzo $to nije bas divno za vidjeti. Objekt koji
je do glave minotaura sa plavom linijom, javlja ako vidi Sparka, buduc¢i da sam ve¢ kod zmije

prikazao, necu prikazati ponovo. U nastavku ¢u prikazati kako sam izveo napadanje kod

minotaura.
126. private void AnimacijaNapadanja()
127. {
128. if (vidimPlayera() && !napada)
129. {
130. napada = true;
131. rb2.velocity = new Vector2(@, rb2.velocity.y);
132. Invoke("napad", 0.5f);
133. }
134. }
135. private void napad()
136. {
137. animator.SetTrigger("napad");
138. Invoke("Udarac",0.u4f);
139. napada = false;
140. }
1. private void Udarac()
142. {
143, Collider2D[] udarioPlayera =
Physics2D.0OverlapCircleAll(udarac.transform.position, radius, playerLayer);
a4, foreach (Collider2D player in udarioPlayera)
145. {
1u6. if (player.CompareTag("Player"))
147. {
1u8. player.GetComponent<PlayerKontroler>().ozljedzen();
149.
150. }
151. }

Napadanje je nesto slitno kao i kod Sparka jer sam Kkoristio Gizmos, uglavnom
minotaur ¢e napasti samo ako vidi Sparka pri ¢emu pokreée svoju metodu napad(). Kod

metode napad() ¢e zapoceti animaciju napada te kroz pola sekunde ¢e se stvoriti podrucje
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Stete. To podrucje Stete §to smo ga nacrtali pomocéu Gizmos klasom &to ¢e provjeriti da li
smo oStetili Sparka te koristeéi njegovu skriptu éemo smanijiti mu HP. Ponavljam da se kod
Sparka u svim slu€ajevima Stete smanjuje HP za 1 stoga nije bilo potrebno definirati koli¢inu
Stete. Primanje Stete kod minotaura je potpuno isto kao i kod zmije stoga necu ga prikazivati.
Jo§ da napomenem, parametar napad sam koristio kako bih minotauru ogranicio ostale

pokrete.

4.3.3. Pcela

Pcela je jedini protivnik koji moze letjeti i pucati iz daljine. Buduéi da sam prikazao
pucanje kod Sparka, ne¢u ga ponovo objasnjavati kod pcele jer je otprilike isto. U nastavku

¢u prikazati sprite-ove pcele.
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Slika 26: Izgled pcele

Pcela se sastoji od 4 animacija: letenje, pucanje, umiranje i primanje Stete. U

nastavku ¢u prikazati hijerarhiju animacije.

Slika 27: Prikaz prozora ,Animator” za pcelu

Animacije su popriliéno jednostavne, péela ¢e vecinom koristiti animaciju stajanja gdje

u pravilu samo lebdi. Ostale animacije Ce se aktivirati pri kontaktu sa Sparkom.
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4.3.3.1. ,,Péela” skripta

NNRRPRREPRRERRRRR
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U nastavku ¢u prikazati Start() i Update() metode.

void Start()
{

metakReferenca = Resources.Load("metakPcela");

rb2 = GetComponent<Rigidbody2D>();
animator = GetComponent<Animator>();

sprite = GetComponent<SpriteRenderer>();

hpManager = GetComponent<tEnemyHP>();

pocetnaPozicija = transform.position.y;

}
void Update()
{

if (hpManager.ImaLiHP())
{

AnimacijaNapadanje();

AnimacijaKretanja(Q);

OkreniSePremaPLayeru();

OdrediPutanjuKretanja();
}

AnimacijaPrimanjaStete();

}

Osim komponenti takoder smo referencirali objekt za metke kao i kod Sparka u Start()

metodi. U Update() metodi imamo primjer izvadanja svih animacija. U nastavku ¢u prikazati

kretanje pcele.

22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

micati gore-dolje. U nastavku ¢u prikazati bitniju metodu OdrediPutanjuKretanja().

33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
be.
a1i.
u2.
u3.

private void AnimacijaKretanja()

{

if (gore)
{

rb2.velocity = new Vector2(rb2.velocity.x, brzina);
}
else
{

rb2.velocity = new Vector2(rb2.velocity.x, —-brzina);
}

}

Kretanje je poprili€no jednostavno, gleda se stanje parametra gore te ée se pcela

private void OdrediPutanjuKretanja()

{

if (transform.position.y + razlika < pocetnaPozicija)

{
gore = true;
}
else if (transform.position.y - razlika > pocetnaPozicija )
{
gore = false;
}

}

Varijabla pocetnaPozicija smo definirali jo§ kod Start() metode gdje smo pohranili

poziciju p€ele pri ucitavanju skripte. Ta ¢e se vrijednost uvijek biti konstanta. Razlika je
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proizvoljna veli¢ina koja ée definirati koliko daleko ¢e se pcela kretati gore-dolje, te ako
prelazi gornju-donju granicu promijenit ¢e se vrijednost parametra gore, a i time smjer

kretanja. U nastavku ¢u prikazati napadanje pcele.

gy, private void AnimacijaNapadanje()

u5. {

46. if (vidimPlayera())

u7. {

ug. animator.SetTrigger("Napad");

u9. }

50. }

51. private void Pucaj()

52. {

53. GameObject metak = (GameObject)Instantiate(metakReferenca);
54. metak.GetComponent<metakskripta>().StartMetak(sprite.flipX);
55. metak.transform.SetParent(transform);

56. OkreniMetak(metak);

57. }

Kod napadanja Sparka, utvrduje se, da |i ga pCela uopce vidi, ve¢ sam prije
pokazivao kod minotaura i zmije metodu VidimPlayera() stoga ju nec¢u prikazati ponovo.
Postavit ¢e se animacija napadanja, a metoda Pucaj() ¢e se iskljuCivo pokrenuti kod
animacije pucanja gdje sam tu metodu i postavio. Na taj nacin pcela nec¢e pucati u obliku

strojnice. U primjeru ¢u prikazati sliku pcele kako napada.

=
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Slika 28: Prikaz napadanja pcele

Kada dode do kolizije izmedu plave linije pCele i Sparka, aktivirat ¢e se parametar
trigger za napad pri ¢emu ¢e pcCela ispaliti metak. U nastavku ¢u prikazati metode kada

pcela prima Stetu.

58. private void AnimacijaPrimanjaStete()
59. {

60. if (hpManager.MozeAnimiratiStetu)
61. {

62. Potresi();

63. hpManager.MozeAnimiratiStetu = false;
6u. StaviCrvenuBoju();

65. if (hpManager.ImaLiHP())

66. {

67. EnemyPrimaStetu();

68. }

69. else
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70. {

71. EnemyUmire();

72. }

73. }

4. }

75. private void EnemyUmire()

76. {

77. AnimacijaSmrti(Q);

78. DobivanjeBodova();

79. }

80.

81. private void AnimacijaSmrti()
82. {

83. animator.SetTrigger("Smrt");
84. rb2.gravityScale = 1;

85. gameObject.layer = 10;

86. hpManager.UnistiHPSlider();
87. rb2.velocity = Vector2.zero;
88. }

U pravilu ako pé&ela nije mrtva poprimit ¢e crvenu boju i pokrenuti metodu Potresi(), te
¢e pokrenut animaciju primanja Stete. Potresi() metodu ¢u objasniti neSto kasnije kada sve
protivnike objasnim. Ako péela nema HP pokrenut ¢e se metoda za umiranje budu¢i da sam
postavio péelu da na nju ne utjee gravitacija, kod smrti sam postavio na 1 kako bi pala na
tlo. Indeks layera za pcCelu postavljamo na 10 da ne moze imati kontakt sa Sparkom,
zaustavimo njeno kretanje i s time smo imitirali smrt pCele. DobivaBodove() metodu ¢u

takoder naknadno objasniti.

4.3.4. Pauk

Pauk je jedini protivnik na kojeg udarci nemaju nikakvog efekta te ga je potrebno
poraziti za piStoljem. On takoder pri kontaktu automatski nanosi Sparku Stetu. Mogli bismo
reci da je cijeli collider od pauka ,Trigger” Cija metoda ¢e zadati Stetu Sparku. Buduci da cijeli

collider je , Trigger®, pauk moze hodati kroz zidove. Prikazat ¢u sprite-ove pauka.

(0 e, R (R

Slika 29: Izgled pauka

Pauk u pravilu ima dvije animacije, hodanje i spuStanje mrezom. U nastavku c¢u

prikazati animator.
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Napad

PaukStof
Any State

Slika 30: Prikaz prozora ,Animator® za pauka

Animator pauka je poprili€éno jednostavan jedino je vazno za naglasiti da se napad

odnosi na spustanje mrezom. Pauk ¢e u svakom kontaktu sa Sparkom nanositi Stetu.

4.3.4.1. ,,Pauk® skripta
U nastavku ¢u prikazati Start() i Update() metodu.

Voo EFEFWNPRE

void Start()

{

}

rb = GetComponent<Rigidbody2D>();
animataor = GetComponent<Animator>();
sprite = GetComponent<SpriteRenderer>();
pocetnaPozicija = transform.position.x;
prahReferenca = Resources.Load("Prah");
hpManager = GetComponent<EnemyHP>();

void Update()

{

}

NasumicniBroj = UnityEngine.Random.Range(1,5);
AnimacijaKretanje();

AnimacijaNapadanje();
AnimacijaPrimanjeStete();

U Start() metodi dohvacamo komponente, skripte i objekte koje su nam potrebne.

,Prah“ sam vec¢ objaSnjavao stoga ga necCu ovdje prikazati. U pravilu kao i kod zmije u

Update() metodi kod pauka sam postavio nasumicni broj koji ¢e predstavljati vrijeme

napadanja. Na taj na€in Spark ne moze oCekivati napad od pauka. Isto kao i kod pcele,

postavio sam kretanje na nacin da pohranim pocetnu poziciju i kreiram razliku koju ne smije

prekoraciti, u suprotnom mijenja smjer. Ne€u je prikazivati kako je sliCan kodu kod pcele,

razlika je $to mijenjamo os x umjesto os y. U nastavku ¢u prikazati napadanje pauka.

18.
19.
20.
21.
22.

private void AnimacijaNapadanje()

{

Napadni();
if (SinkronizacijaNapadanja)

{
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23. SinkronizacijaNapadanja = false;

24, StartCoroutine(OdrediVrijemeNapadanja(NasumicniBroj));
25. }

26. }

27. private IEnumerator OdrediVrijemeNapadanja(float broj)

28. {

29. yield return new WaitForSeconds(broj);

30. MozeNapasti = true;

31. SinkronizacijaNapadanja = true;

32. }

Kao 5to sam prije rekao, pauk ¢e nasumiéno napasti na nadin da ude u metodu
OdrediVrijemeNapadanja() koja ¢e nakon odredenih broj sekundi kroz varijablu broj postauviti

parametre za napadanje. U nastavku ¢u prikazati ostale metode napadanja.

33. private void Napadni()

34. {

35. if (MozeNapasti)

36. {

37. rb.velocity = Vector2.zero;
38. IzvediNapad();

39. }

ue. }

u1. private void IzvediNapad()

u2. {

43. MozeNapasti = false;

qg. napad = true;

45, animataor.SetTrigger("Napad");
u6. Invoke("NastaviSeKretati", 0.56f);
u7. }

Napad koji aktiviramo kod parametra trigger se odnosi na spustanje sa mreze, pauk
moze pri svakom kontaktu nauditi Sparku. Kada izvodi napad potrebno je zaustaviti kretanje
pauka te postavljamo Invoke() metodu kako bismo nakon pola sekundi zaustavili napad.

Varijabla napad se postavlja na false te se pauk moze nastavljati kretati.

4.35. Kada se protivnik trese

Kod svakog protivnika sam postavio metodu Potresi(). Pri svakom nanoSenju Stete

ova metoda Ce se aktivirati. U nastavku Cu prikazati njene metode.

us. private void Potresi()

9. {

50. pozicijaPrijeTresenja = transform.position;

51. TreseSe = true;

52.

53. if (TreseSe)

54. {

55. transform.position = pozicijaPrijeTresenja +
UnityEngine.Random.insideUnitCircle * new Vector2(®0.5f, 1f);

56. Invoke("ResetTresi", 0.2f);

57. }

58. }

59. private void ResetTresi()

60. {

61. transform.position = pozicijaPrijeTresenja;
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62.
63.

TreseSe = false;

}

Smisao te metode je da osim Sto promijenimo boju protivniku pri nanosenju Stete,

zelimo mu malo poremetiti poziciju. To postizemo sa klasom Random, njenom varijablom

insideUnitCyrcle. Ova varijabla ¢e nam vratiti nasumi¢nu poziciju unutar nekog kruga te

sam u svom primjeru postavio neki vektor sa kojim ¢e se mnoziti kako bismo povecali

intenzitet i zbrojili sa trenutnom pozicijom. Bitno je da nakon odredenog vremena vratimo

protivnika na pocCetnu poziciju kako se ne bi cijelo vrijeme vrtio u krug ili da ne zaglavi u

nekom objektu.

4.3.6. ,,EnemyHP* skripta

prikazati cijelu skriptu.

VCoOJoUu EFEFWNPR

10.

[SerializeField]
Slider slider;

[SerializeField]
Canvas canvas;

[SerializeField]
private float Yvisina;

Slider HPslider;

private float hp = 1;

public bool MozeAnimiratiStetu = false;
void Start()

{ KreairajSlider();
;rivate void Update()
{ PozicionirajHPslider();
;ublic bool ImaLiHP()
t if Chp < 0)
t return false;
ieturn true;
;ublic void SmanjiHP(float damage)
t MozeAnimiratiStetu = true;
hp —= damage;
HPslider.value = hp;
%rivate void KreairajSlider()

if (slider != null && canvas!=null)

{
HPslider = Instantiate(slider);
HPslider.transform.SetParent(canvas.transform);

»=EnemyHP*“ skriptu sam koristio na svakom protivniku osim skeletona. U nastavku ¢u
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41i. HPslider.gameObject.SetActive(true);

42, }

43.

uy, }

45. private void PozicionirajHPslider()

u6. {

u7. if (HPslider != null)

us. {

49. HPslider.transform.position = new Vector3(transform.position.x,
transform.position.y + Yvisina, transform.position.z);

50. }

51. }

52. public void UnistiHPSlider()

53. {

54, Destroy(HPslider.gameObject);

55. }

Ova skripta ima popriliéno jednostavne metode, jedino bi za pocetak bilo dobro
objasniti objekt HPslider. U Start() metodi ¢e se pokrenuti KreirajHPSlider() koji ¢e kreirati
objekt slider tipa Slider za svakog protivnika iznad njihovog sprite-a. Kod kreiranja objekta
slider bilo je potrebno unaprijed kreirati objekt tipa Canvas i unutar njega postaviti objekt
slider koje sam referencirao. Referencu sam prekopirao u novu varijablu i nju sam posebno
smjestio u objekt canvas. Razlog tome je da za sve Ul objekte je potrebno postaviti unutar
canvasa kako bi oni mogli biti vidljivi. Taj HPslider koji smo kreirali ¢e se uvijek azurirati pri
nanoSenju Stete. U Update() metodi samo postavio PozicionirajHPSIlider() kako bi slider cijelo
vrijeme pratio protivnika. Nakon §to protivniku ponestane HPslider ¢e se automatski unistiti.
Ono $to bi bilo mnogo bolje jest da sam postavio PozicionirajHPSlider() u FixedUpdate()
metodi, jer mi Zelimo cijelo vrijeme da se aZurira pozicija HPslidera, ovako ¢e malo izgledati
kao da Steka kada prati protivnika. Sve ostale metode su poprili€éno jednostavne stoga ih

nema smisla objasnjavati. U nastavku Cu jo$ prikazati sliku skripte.

+ Enemy HP (Script)

Slider = Slider (Slider)

= EnemyHp (Canvas)

e Animirati Stetu

Slika 31: Izgled komponente sa skriptom ,EnemyHP*

Sliku skripte sam postavio Cisto da mozemo vidjeti da je unutar njega potrebno
postaviti objekte canvas i slider koje ée skripta kopirati u svoju korist. Yvisina je visina na

koju ¢e biti postavljen slider.
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4.3.7. Skeleton

Skeleton je posljednji protivnik (,Final Boss®) koji se pojavljuje na kraju 2 razine.
Buduci da za skeletona Zelimo da se kre¢e malo ,naprednije“ u odnosu na ostale protivnike,
koristit ¢éemo ,StateMachineBehaviour®. To su u pravilu metode koje se izvode unutar

pojedine animacije. U nastavku ¢u prikazati sprite-ove skeletona.
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Slika 32: Izgled skeletona

Animacije koje ¢u koristiti kod skeletona jesu: napadanje, ¢ekanje, hodanje, primanje
Stete i smrt. U nastavku ¢u objasniti najvaznije skripte, necu sve jer su vrlo jednostavne i

uglavnom sluze samo za postavljanje parametara drugih klasa.

4.3.7.1. Skripte skeletona
U nastavku ¢u prikazati ,CekajNaPlayera“ skriptu.

1. public class CekajNaPlayera : StateMachineBehaviour

2. {

3. Vector2 pozicijaBossa;

q. override public void OnStateUpdate(Animator animator, AnimatorStateInfo
stateInfo, int layerIndex)

5. {

6. pozicijaBossa =
Camera.main.WorldToScreenPoint(animator.transform.position);

7. if (Screen.safeArea.Contains(pozicijaBossa))

8. {

9. animator.SetTrigger("Hodaj");

10. }

11. }

12. public override void OnStateExit(Animator animator, AnimatorStateInfo
stateInfo, int layerIndex)

13. {

14. BossHP.HpSlider.gameObject.SetActive(true);

15. }

l6.

17. }
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Ukratko, prva metoda ¢e se izvesti jednom €im se animacija pokrene, druga metoda

Ce se izvesti tijekom izvodenja animacije i posliednja metoda se izvodi jednom prije izlaska.

Ono Sto sam uradio ovdje jest, da skeleton izvodi svoju animaciju ¢ekanja sve dok ne

upadne pod ekran kamere pri ¢emu poc¢ne pratiti Sparka i kreira mu se HPslider. U nastavku

¢u prikazati skriptu ,PratiPlayera“.

10.

Voo EFEFWNPR

public class PratiPlayera : StateMachineBehaviour
{
Transform boss;
Transform player;
private float udaljenost;
private Vector2 kretanjePremaPlayeru;
Rigidbody2D rb;

[SerializeField]
float RangeNapadanja;

[SerializeField]

private float brzina;

override public void OnStateEnter(Animator animator, AnimatorStateInfo
stateInfo, int layerIndex)

{
boss = animator.transform;
player = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player").transfornm;
rb = animator.GetComponent<Rigidbody2D>();

}

override public void OnStateUpdate(Animator animator, AnimatorStateInfo
stateInfo, int layerIndex)
{
udaljenost = Vector2.Distance(player.position, boss.position);
Vector2 meta = new Vector2(player.position.x, boss.position.y);
kretanjePremaPlayeru = Vector2.MoveTowards(boss.position, meta,
Time.fixedDeltaTime * brzina);
AkoDodzemDoPlayera(animator);

}
private void AkoDodzemDoPlayera(Animator animator)
{
if (udaljenost <= RangeNapadanja)
{
animator.SetTrigger("Napad");
}
else
{
rb.MovePosition(kretanjePremaPlayeru);
}
}

override public void OnStateExit(Animator animator, AnimatorStateInfo
stateInfo, int layerIndex)
{

}

animator.ResetTrigger("Napad");
}

U metodi OnStateEnter() dohva¢amo poziciju Sparka i skeletona kao i komponentu.

Buduci da u ovoj skripti skeleton prati Sparka, potrebno je odrediti udaljenost izmedu njih Sto

radimo pomoc¢u metode Vector2.Distance() te Zelimo da se skeleton postepeno kreée prema
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Sparku Sto postizemo Vector2.MoveTowards() metodom. Vrijednost koju dobivamo
pohranimo u metodi MovePosition() kako bi pomaknuli skeletona. Takoder sam odredio neku
udaljenost koja predstavlja maksimalnu udaljenost koju moze imati skeleton prema Sparku
da bi se mogla pokrenuti animacija napadanja. Kod skripte za upravljanje HP-om je u pravilu

sve isto jedino valja napomenuti sljede¢e metode.

uy, private void GameFinished()

u5. {

u6. if (!CoroutineSinkronizacija)

u7. {

us. CoroutineSinkronizacija = true;
49. StartCoroutine(NakonPorazaNaMenu());
50. }

51. H

52. private IEnumerator NakonPorazaNaMenu()
53. {

54. yield return new WaitForSeconds(3f);
55. mrtav = false;

56. CoroutineSinkronizacija = false;

57. upravljanjeScenom.NaMenu();

58. }

U odnosu na ostale protivnike, pri porazu skeletona igra je zavrSena, stoga sam
koristio metodu NakonPorazaNaMenu() kako bih preSao na sliede¢u scenu s odgodom
vremena. Skriptu napadanja neéu prikazati jer je otprilike ista kao i kod Sparka i minotaura,
jedina je razlika da sam njihove metode ubacio u same animacije Sto ¢u prikazati u sljedecoj

slici.

Slika 33: Postavljanje animation event kod animacije ,NapadaSkeleton“ za skeletona
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Pomocu ,Animation Even® sam dodao metode za nanoSenje Stete u samu animaciju
napadanja pri ¢emu, ¢e se Gizmos povecati i smanijiti po potrebi. Bilo je takoder potrebno
dodati dijete objekt udarac, kako bi se pozicionirao taj Gizmos. Buduéi da ¢e skeleton napasti
2 puta nakon prvog napada, radius za Gizmos se smaniji ha nula te prilikom drugog napada
taj isti radijus se prilagodi tom napadu. Kada je skeleton izvan animacije napada, Gizmos i
dalje ima neki svoj radijus, no buduéi da je izvan animacije napada, ne¢e se pokrenuti
metode za nanoSenje Stete, stoga nema nikakvog utjecaja na Sparka. U nastavku ¢u
prikazati sliku animacija skeletona. Animacije su mu poprili¢no jednostavne, ulazi u animaciju
¢ekanja i na toj animaciji ostaje sve dok ne upadne u kadar kamere pri emu ¢e poceti pratiti

Sparka i napadati ga.

Hoda]

NEEL

Any State

Stofskelaton

Slika 34: Prikaz prozora ,Animator” za skeletona

Animacija smrti se moze desiti u bilo kojem trenutku iz Cega je i postavljen u ,Any

State“. Nakon smrti, skeleton ostaje u toj animaciji te Ce igra prijeci na scenu s izbornikom.

4.4, Stvari

U ovom poglavlju ¢u prikazati skripte i sprite-ove ostalih stvari na koje Spark moze
nai¢i, a da ide u njegovu korist. U igri ¢e se nalaziti trampolini, teleport i povrée. Sve

nabrojane stvari ¢u opisati u nastavku.
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4.4.1. Trampolin

Trampolin je jedan od elemenata koja ¢&ini 2D platformer mnogo zabavnijim i
interesantnijim. Gotovo u svakoj uspjeSnoj 2D platformeru mozemo vidjeti nekakve oblike
trampolina, osobna inspiracija su mi igre poput: Sonic, Mario Forever, Jazzjack Rabbit i dalje.

U nastavku ¢u prikazati sprite istog.

Slika 35: Izgled trampolina

Kod trampolina bilo je potrebno osim ,BoxCollider2D* postaviti i linijski ,Collider2D* na

gornjoj povrsini trampolina gdje bismo Zeljeli da se Spark odbija. U nastavku ¢u prikazati

skriptu.

1. public class Trampolin : MonoBehaviour

2. |

3. [SerializeField]

q. private float VisinaSkakanja;

5. private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

6. {

7. if (collision.CompareTag("Player"))

8. {

9. PlayerSkace(collision);

10. }

11. }

12. private void PlayerSkace(Collider2D collision)

13. {

14. float x =
collision.gameObject.GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x;

15. collision.gameObject.GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = new
Vector2(x,VisinaSkakanja);

16. }

17. 1}

Bitno je za napomenuti da sam linijskog collidera postavio kao , Trigger® kako bi smo
mogli koristiti OnTriggerEnter2D() metodu. U pravilu je potrebno pri koliziji utvrditi da li se
radi o Sparku te ¢e se dohvatiti njegova komponenta ,Rigidbody2D* preko koje ¢emo

postaviti neku silu na os y koristeci ,velocity“.

4.4.2. Teleport

Teleport u igri potiCe igrae na istrazivanje razine, otkrivanje novih stvari, ali isto tako
se mogu namjerno postaviti mnogo teleportova gdje samo jedan moze biti izlaz. Postoje

igraci koji zele proci razinu igre €im brze, ali isto tako postoje oni koji Zele istrazivati. Za
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uporne istraZitelje bih na nekim opasnim mjestima postavio teleport koji vode na neotkrivena

mjesta koja mogu voditi na dodatne nagrade. U nastavku ¢u prikazati primjer teleporta.

Slika 36: Izgled teleporta (Vlastita izrada)

U mom primjeru imamo ljubi¢asti i zeleni teleport Cisto radi lakSeg razlikovanja iako

nije bilo potrebno. U nastavku ¢u prikazati skripte teleporta.

1. public class Teleport : MonoBehaviour

2. |

3. private Transform[] teleport;

4. void Start()

5. {

6. teleport = GetComponentsInChildren<Transform>();

7. }

8. public void ChildTrigger(Transform childTransform, Collider2D Player,
Vector3 pozicijaTeleporta)

9.

10. foreach (Transform t in teleport)

11. {

12. if (!'t.Equals(childTransform))

13. {

14. Player.transform.position = t.position+pozicijaTeleporta;

15. }

16. }

17. }

18. 1}

Buduc¢i da su nam potrebna 2 teleporta koja vode prolaz isklju€ivo izmedu sebe
postavio sam ih u objekt roditelja i za roditelja sam postavio ovu skriptu. U pravilu napravio
sam vlastitu metodu koja bi funkcionirala kao ,Trigger® buduci da sam kod teleportove
postavio collider sa triggerom. Metoda ¢e samo utvrditi kod kojeg teleporta nije napravljena

kolizija te ¢e Sparka teleportirati na tom mjestu. U nastavku ¢u prikazati metodu kod objekt

djece.
1. public class Teleportiranje : MonoBehaviour
g: { private Teleport parent;
4. private void Start()
2: { parent = GetComponentInParent<Teleport>();
Z: ;rivate void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)
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9. {

10. if (collision.CompareTag("Player"))

11. {

12. TeleportirajPlayera(collision);

13. }

14. }

15.

16. private void TeleportirajPlayera(Collider2D collision)

17. {

18. if (collision.transform.position.x>transform.position.x)

19. {

20. parent.ChildTrigger(transform, collision, Vector3.leftx*2);
21. }

22. else

23. {

24. parent.ChildTrigger(transform, collision, Vector3.right * 2);
25. }

26.

27. }

28. }

U primjeru djece Zelimo pohraniti objekt roditelja kako bismo mogli pristupili njegovoj
metodi. U metodi TeleportirajPlayera() provjeravamo sa koje strane se nalazio Spark Cisto da
ga mozemo teleportirati sa suprotne strane, isto kao i u realnom svijetu dok prodemo kroz
vrata. Ako prodemo sa lijeve strane nalazit éemo se na desnoj strani, tu istu logiku sam

prenio i na primjeru gdje prosljedujem vrijednosti o poziciji.

4.4.3. Povrée i bodovi

Svaki 2D platformer ¢e uvijek imati nekakve bodove za skupljati, koji mogu sluziti za
dodatne nagrade poput ekstra Zivote ili da predstavljaju konaéne rezultate. Sa bodovima
Zelimo igra¢a poticati na otkrivanje novih mjesta, na avanturu i sl. U mom primjeru sam

postavio povrée za skupljanje bodova §to mozemo vidjeti i na slici.

'"'"i

Slika 37: Izgled bodova za sakupljanje (Vlastita izrada)

Osim povréa sam takoder postavio i ekstra Zivote za pokupiti koji je namjerno

.....
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sam ih da se pomicu gore-dolje. U nastavku ¢u samo mali dio koda prikazati jer je dosta

sli¢an kod pcela.

O 0030

10.
11.

aEFEWNER

private void Lebdenje()

brzina);

brzina);

{
if (gore)
{
rb2.velocity = new Vector2(rb2.velocity.x, rb2.velocity.y +
}
else
{
rb2.velocity = new Vector2(rb2.velocity.x, rb2.velocity.y -
}
}

Glavna razlika u odnosu na pcele jest, da se varijabla brzina samo oduzima ili zbraja

sa 0s y ,velocity“. Na taj nagin imamo promjenu smjera sa izgladivanjem §to izgleda ljepse

kod sakupljanja bodova. U nastavku ¢u prikazati preostale metode koje sam koristio.

12.
13.
14.
15.
l6.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
217.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.

38.
39.

4e.

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

{
if(collision.tag == "Player")
{
Pustizvuk();
PlayerDobiBodove();
ProvjeriJeliMrkvaIlizZivot(collision);
Destroy(gameObject);
}
}

private void ProvjeriJeliMrkvaIlizZivot(Collider2D collision)
{

if (gameObject.name.Contains("Mrkva"))

collision.gameObject.GetComponent<PlayerHP>().ResetHP();

}
else if (gameObject.name.Contains("Zivot"))
{
collision.gameObject.GetComponent<PlayerHP>().Dobivazivot();
}
}
private void PlayerDobiBodove()
{

manager.PlayerDobivaBodove(int.Parse(brBodova));
GameObject bod = Instantiate(bodovi, transform.position,

Quaternion.identity);

bod.SetActive(true);
bod.transform.GetChild(0) .GetComponent<TextMeshPro>().text =

brBodova;

}

Sve stvari za sakupljanje je potrebno postaviti kao , Trigger” dok im odredimo collider.

Kada Spark dode u kontakt sa takvim stvarima pokrenut ¢e se OnTriggerEnter2D() metoda.

U OnTriggerEnter2D() metodi ¢e se pokrenuti zvuk, Spark ¢e dobiti bodove te se unisti

navedeni objekt. Buduci da ekstra zivot daje zivot, a mrkva resetira HP potrebno je preispitati
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da li se radi o navedenim stvarima te ¢e se pokrenuti metode kod klase PlayerHP. Takoder
je bilo potrebno animirati dobivene bodove. Kreirao sam zaseban objekt sa tekstom pod

nazivom bodovi i postavio mu prazan objekt roditelja kao $to je prikazano na slici.

ff) BodoviParent

E:Ij Bodowi

Slika 38: Objekti za bodove

Objekt Bodovi sam koristio za animiranje dok sam njegov roditelj koristio za

pozicioniranje. U nastavku ¢u prikazati sliku i animaciju bodova.

Slika 39: Animiranje teksta za bodove

U pravilu klikom na snimanje sam povukao prema gore tekst bodova i smanjio mu
veli¢inu na nula $to ¢e dati glatku animaciju kada se uniSte stvari za skupljanje. Te bodove

primijenio kod svih protivnika kada se poraze.

4.4.4. CheckPoints

U igri moZemo primijetiti vise vrsta chechpointova. Kada se igra€ tek pojavi u igri
onda se pojavljuje u nekakvom startu. Kako bi igra€ preSao na drugu razinu potrebno je doci
do cilja koji predstavlja isto nekakav checkpoint. Ako igraC izgubi Zivot, on se moze pojaviti
negdje otkuda je nedavno nastavio $to bi bio nekakav save checkpoint. U nastavku mozemo

vidjeti sliku checkpointova koje sam ja koristio.
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Slika 40: Start (Vlastita izrada)
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Slika 41: Izgled lisice kao checkpointa

Slika 42: Kraj razine (Vlastita izrada)

Ucitavanje kod starta sam izveo na nacin da sam referencirao objekt Start u skripti
.PlayerKontrole“. Poziciju Sparka sam postavio na poziciju objekta starta. Cilj sam izveo na
nacin da sam kreirao collider koji sam postavio kao ,Trigger. Kada Spark dode do cilja,
metoda OnTriggerEnter2D() u skripti za cilj ¢e ucitati novu scenu. U nastavku ¢u prikazati
skriptu koju sam koristio kod save checkpoint-ova (lisice). U nastavku ¢u samo mali dio

skripte pokazati koji sam koristio kod lisice.

1. void Update()

2. {

3. GledajUPlayera(Q);

q. PozicijaPlayera = player.transform.position.x;
5.

6. }

Detalje metode necu prikazati, uglavnom nakon Sto ¢e Spark proci kroz checkpoint,
lisica ¢e iz animacije spavanja precCi u animaciju stajanja. Takoder pohranjujem poziciju
Sparka u toj skripti kako bi lisica uvijek bila okrenuta prema Sparku. Nastavljanje od

checkpointa, ve¢ sam opisao kod ,Respawn” skripte stoga ju necu ponavljati.
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4.5. Pozadinska slika

Slika pozadine je neSto Sto Ce svaka igra uvijek imati. Starije verzije igre ¢e imati vrlo
jednostavne pozadine, ponekad i jednobojne dok za suvremene slike ¢e se utroSiti sate da
se dizajniraju. U svom primjeru sam Kkoristio dvije open-source pozadinske slike, svaka na

svojoj razini koje mozemo vidjeti na slici.

Slika 43; Pozadinska slika 1. razine
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Slika 44: Pozadinska slika 2. razine

Pozadinske slike sam slagao po slojevima kako bih mogao napraviti parallax efekt.

Vise o tome ¢u prikazati u nastavku.
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45.1. Parallax efekt

Parallax efekt je efekt slike da se njezini slojevi kreCu razliCitim brzinama. Kako je
Spark glavni fokus igre, pozadinska slika ¢e pratiti Sparka. Slojevi za koje se smatra da su
blizi Sparku ¢e pratiti sporije u odnosu na slojeve dalje. Na taj nacin postiZzemo ugodan efekt

koji krasi svaku igru. U nastavku ¢u prikazati skriptu [3].

7. public class Backgroundl : MonoBehaviour

8. {

9. private float duzinaSlike, pozicijaSlike;

10. public GameObject cam;

11. public float eff;

12. float udaljenostOdKamere;

13. float efekt;

1. void Start()

15. {

16. pozicijaSlike = transform.position.x;

17. duzinaSlike = GetComponent<SpriteRenderer>().bounds.size.x;

18. }

19. void FixedUpdate()

20. {

21. udaljenostOdKamere = (cam.transform.position.x * (1 - eff));

22. efekt = (cam.transform.position.x * eff);

23. transform.position = new Vector3(pozicijaSlike + efekt,
transform.position.y, transform.position.z);

24,

25. if ( udaljenostOdKamere > pozicijaSlike + duzinaSlike)

26.

27. pozicijaSlike += duzinaSlike;

28.

29. else if(udaljenostOdKamere< pozicijaSlike - duzinaSlike)

30. {

31. pozicijaSlike —= duzinaSlike;

32.

33. }

U metodi Start() smo dohvatili duzinu slike i njezinu poziciju. Koristio sam metodu
FixedUpdate() jer daje obecavajuéi rezultat, kod metode Update() slike nisu glatko pratile
kameru. Efekt smo postigli na nagin da smo usporili brzinu kojom ¢e slika pratiti kameru sa
varijablom efekt. Varijabla udaljenostOdKamere nam je sluzila za provjeru pozicije slike od

kamere pri Cemu bi je pomaknuli za njezinu duzinu.

4.6. Glazba

Kako bih pustao glazbu u pozadini koristio sam prazan objekt SongManager i u
njemu sam unaprijed postavio djecu objekte tipa AudioSource koji sadrze glazbu u sebi kao

Sto je prikazano na slici.
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Wl ~ Audio Source

Add Component

Slika 46: Primjer objekta sa komponentom ,AudioSource”

Sve glazbe koje sam koristio sam su open-source i copyright free. U svojoj igri sam

htio postaviti viSe glazbi u istoj razini da vidim kakav ¢e dozivljaj dati. Promjenom glazbe sam

htio dati dodatni znak igra¢u da mu je smanjen HP. Svakih put kada igra¢ ima 2 HP manje

promijenit ¢e se glazba dok pri resetiranju HP-a pustit ¢e se glazba trenutne razine. Na taj

nacin igra¢ ne mora previe gledati u HP ve¢ moze utvrditi prema promijeni glazbe.

4.6.1. ,,UpravljanjePjesmom® skripta

VWoOJouUuFEFWNPRE

U nastavku ¢u prikazati metodu Start() i Update() za skriptu ,UpravljanjePjesmom®.

void Start()

{

}

Glazba = GetComponentsInChildren<AudioSource>();
stanjeHPa = hpManager.StanjeHPa();
indeksAktivnePjesme = 10;
NastaviGlazbuPremaHP();

void Update()
{

if (!hpManager.AkoImaHP())

{
PrekiniGlazbu();
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4. }

15. else if (MozePromijenitiGlazbu())

16. {

17. stanjeHPa = hpManager.StanjeHPa();
18. NastaviGlazbuPremaHP();

19. }

20. }

Potrebno je u metodi Start() dohvatiti djecu komponente tipa AudioSource koje cemo
pustati tijekom izvodenja igre. Varijabla indeksAktivnePjesme ima dvije uloge. Sluzit e kao
sklopka za pustanje glazbe, isto tako ¢éemo njome znati koja je trenutno glazba pustena.
Proizvoljno sam postavio vrijednost 10, jer ako bih postavio indeks koji pripada pjesmi tada
ne bih mogao pustiti tu pjesmu. To sam ucinio s razlogom da se ista pjesma ne pusti vise
puta. U Update() metodi ¢e se mijenjati pjesme po potrebi, te ¢e nam za to biti potrebna
skripta od Sparka prema kojoj ¢emo provjeravati HP. U nastavku ¢éu prikazati metodu

PromjenaGlazbe().

21. private void PromjenaGlazbe()

22. {

23. if (hpManager.StanjeHPa() <= 1)
24. {

25. if (indeksAktivnePjesme != 2)
26. {

27. indeksAktivnePjesme = 2;
28. PustiPjesmu();

29. }

30. }

31. else if (hpManager.StanjeHPa() > 3)
32. {

33. if (indeksAktivnePjesme != 0)
34. {

35. indeksAktivnePjesme = 0;
36. PustiPjesmu();

37. }

38. }

39. else if (hpManager.StanjeHPa() < 4 || hpManager.StanjeHPa() > 1)
ue. {

41. if (indeksAktivnePjesme != 1)
u2. {

43. indeksAktivnePjesme = 1;
yuy . PustiPjesmu();

u5. 3

u6. }

u7. }

Kod promjene glazbe, provjeravamo HP igraca te ¢e pustiti pjesmu prema istoj. Kod
pustanje pjesme postavljamo indeks te pjesme te ¢emo je svaku puta provjeravati kako ne
bismo istu pjesmu pustili viSe puta. Ovo rjeSenje je napravljeno pomocu if else uvjeta, ali
smatram da bi bilo mnogo bolje sa switch case uvjetom. U nastavku ¢u jo$ prikazati metodu
NastaviGlazbuPremaHP().

us. public void NastaviGlazbuPremaHP()
u9. {
50. if (!BossGlazba)
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51. {

52. PromjenaGlazbe();

53. }

54, else if (BossGlazba && indeksAktivnePjesme != 3)
55. {

56. indeksAktivnePjesme = 3;

57. PustiPjesmu();

58. }

59. }

Kod ove metode sam htio prikazati kada se glazba treba promijeniti kada Spark dode
do posljednjeg protivnika. U tom slu¢aju ¢emo zanemariti HP i provjeravati vrijednost bool
varijable BossGlazba. Ta varijabla ¢e imati vrijednost true dokle god se Spark bori sa
skeletonom. Ta ¢e nam varijabla pomoci pri sprije€avanju da pustamo preostalu glazbu i njoj

uglavnom postavljamo vrijednost iz drugih skripti.

4.7. Teren

Teren sam napravio koriste¢i komponentu ,SpriteShape®. Ono $to je bitno kod terena
jest da se uklapa uz pozadinu slike, mozda ¢€ak i uz protivnike. Kod kreiranja mape ne

postoje granice kreativnosti. U nastavku ¢u prikazati slike terena.

Slika 47: Izgled terena

~SpriteShape“ komponenta nam je jako korisna jer nam omogucuje da organski
oblikujemo sprite-ove terena. Pri oblikovanju komponente ,Spriteshape“ bilo je potrebno
kreirati prazni objekt koji sadrzi u sebi komponentu ,Spriteshape®. Kod komponente
~opriteshape“ mozemo ubaciti nekoliko sprite-ova koji ¢e se mijenjati ovisno prema kojoj

strani ga okrenemo. Na slici mozemo vidjeti primjer izrade.
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Slika 48: Komponenta ,SpriteShape*

Izradom objekta sa komponentom ,SpriteShape® mozemo ih pohraniti u nekom
direktoriju te ih kopirati u scenu prema potrebi. Velika prednost te komponente je to da ih
mozemo organski preobli€ivati bez da mijenjamo rezoluciju iste. To radi na nacin da prilikom
rastezanja terena, ,SpriteShape“ komponenta ¢e paralelno napraviti kopije sprite-ova na

rastegnutim mjestima $to mozemo vidjeti na slici.

Slika 49: Oblikovanje terena pomoéu komponente ,SpriteShape”

U mom primjeru, ja nisam radio pretjerane oblike, no dobro je znati da je takva
funkcionalnost moguc¢a unutar Unity-a. U vecini slu€ajeva, ja sam koristio samo pravilne
kvadratne oblike i pravokutne Sto mi je bilo i viSe nego dovoljno kako bih svojim mapa dao
sjaj. U nastavku Cu prikazati skriptu terena [20].
void Update()

{
if (hpManager.StanjeHPa() < 1 || UpravljanjePjesmom.BossGlazba)
{

stop = false;

1
2
3.
q.
5
6 foreach (SpriteRenderer sr in spriteNebo)
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10.
11.
12.
13.
14.
15.
l6.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.

}

{
¥

foreach (SpriteShapeRenderer sr in spriteRenderer)

sr.color = MijenjajBoje(sr.color);

sr.color = MijenjajBoje(sr.color);

}
}
else if (!stop)
{
stop = true;
foreach (SpriteRenderer sr in spriteNebo)
{
sr.color = Color.white;
}
foreach (SpriteShapeRenderer sr in spriteRenderer)
sr.color = pocetnaBoja;
}
}

Skripta u pravilu je nepotrebna kod terena, ali ono $to sam dodatno htio uciniti kada

Spark nema vise HP-a jest neprestano mijenjati boju terena, §to ¢e dati party izgled. Ovaj

efekt mi se jako svida i jako mi je drago $to sam ga stavio, te sam ga takoder primijenio

tijekom borbe kod skeletona. Kod skripte sam uglavnom pratio stanje HP-a od Sparka te u

trenutku kada nema HP, cijeli teren ukljuCujuci pozadinsku sliku nebo, poc€inje neprestano

mijenjati boju. U nastavku ¢u prikazati metodu MijenjajBoje() [20].

28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.

private Color MijenjajBoje(Color color)

{

}

t = Mathf.Lerp(t, 1f, lerpTime * Time.deltaTime);

if (t > .9f)

{
t = 0of;
indeksBoje++;

indeksBoje = (indeksBoje >= boje.Length) ? 0 : indeksBoje;
}
return Color.Lerp(color, boje[indeksBoje], t * lerpCOlor);

Koriste¢i metodu Lerp() u kombinaciji sa vremenom dobivamo lijepu tranziciju boje

koju mozemo prilagodavati varijablama LerpTime i LerpColor. LerpTime predstavija

vrileme izmedu dviju tranzicija, a LerpColor vrijeme same tranzicije boje u drugu. Na slici

mozemo vidjeti podeSavanje iste skripte. U uvjetu provjeravamo da li je varijabla t poprimila

vrijednost 1 pri €emu ¢e se promijeniti indeks polja $to znaci da se prelazi na sljedeéu boju.
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~ Teren (Script)

B Player (Player HP)

Slika 50: Prikaz skripte ,Teren“ kao komponenta

U skripti sam postavio polje tipa Color Boje proizvoljne veli€ine, iz kojih ¢e se mijenjati
tranzicije. Varijabla PocetnaBoja u pravilu nije potrebna, no ja sam ju koristio kako bih

promijenio boju terena kada Spark dode na drugu razinu.

4.8. lzbornik

Glavni izbornik je prva stvar koju vidimo kada upalimo igru. Kako bi u Unity naprauvili
glavni izbornik potrebno je postaviti objekt tipa Canvas u kojem ¢emo postaviti gumbe, te
ovisno koliko imamo opcija i postavka potrebno ih je organizirati prema istim. U primjeru

mozemo vidjeti moj izbornik.

@@ﬁ’jk%)
Rabbit
EEEE- R

Options j
T

Slika 51: Glavni izbornik

7 GlavniMenu

Fo MainMenu

Slika 52: Primjer objekta za izbornik
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Kada kreiramo gumb potrebno im je dodatno podesiti veli€inu, izgled i promjenu boje
pri dodiru/kliku. Kako ¢e izgledati glavni izbornik to ¢e ovisiti od osobe do osobe, ideju koju
sam ja primijenio na primjeru jest, da ga prikazem u obliku prve razine. Takoder sam dodao
Sparka kao i ostale protivnike kako bi upotpunili dozivljaj. Takoder sam kod naslova animirao
slova na isti nacin kao i kod bodova i pc€ela koriste¢i skriptu za kretanje dolje/gore. U

nastavku ¢u prikazati skriptu za izbornik.

1. public void PlayGame()

2. {

3. Manager.bodovi = 0;

U, StartCoroutine(UcitajLevel(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex
+ 1));

5. }

6. public void QuitGame()

7. {

8. StartCoroutine(IzadziIzIgre());

9. }

Metode koje su prikazane ¢e se Koristiti za gumbe koje smo si postavili na pocetku
izbornika. Za gumb Options nije bilo potrebno raditi metodu jer Unity gumbovi imaju vlastitu
funkcionalnost koji mozemo postaviti u kojem mozemo postaviti vidljivost nekog objekta. U
mom primjeru maknemo vidljivost za objekta s izbornikom i stavimo vidljivost na objekt

Options. U nastavku mozZemo vidjeti primjer slike za postavke.

golument ]

Slika 53: Postavke

Postavke ¢e kod svake igre varirati. U mom primjeru je poprilicno jednostavan gdje
mozemo postaviti zvuk igre. Htio sam postaviti zasebno zvuk za igru i glazbu igre, ali iz
nekog razloga mi nije radilo stoga sam odustao da ne izgubim na vremenu. U nastavku ¢u
prikazati primjer metoda koje sam koristio za postavljanje zvuka.
private void PromijeniGlasnocu()

glasnocaGame = GameSlider.value;

PlayerPrefs.SetFloat("GameVolume", glasnocaGame);
UcitajQ);

aEwNRE
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6. }

7.

8. public void Ucitaj()

9. {

10. glasnocaGame = PlayerPrefs.GetFloat("GameVolume");
11. GameSlider.value = glasnocaGame;

12. AudiolListener.volume = glasnocaGame;

13. }

Unity ima jednu vrlo zanimljivu klasu PlayerPrefs koja nam omogucuje pohranjivanje
vrijednosti ¢ak i kada igra ne radi. To je vrlo korisna klasa te mi je zao $to nisam na pocetku
Zhao za nju nego tek na kraju. U mom primjeru koristio sam ju kako bih pohranio vrijednost
objekta slider te kada se igra upali, slider i razina zvuka ¢e se ravnati po pohranjenoj
vrijednosti. Za podeSavanje zvuka sam Kkoristio AudioListener koji nam omogucuje
podeSavanje zvuka u cijeloj sceni. AudioListener je po defaultu postavljen na glavnoj kameri.
Kada bih radio opcije za vise zvukova tada bih koristio AudioSource za podeSavanje zvuka,

dok bi mi AudioListener sluzio da mute-am sve zvukove.

4.8.1. lzbornik tijekom igre

Izbornik tijekom igre je preporucljiv za svaku igru. U starijim verzijama i u amaterskim
igrama mozemo primijetiti da ne postoji uvijek izbornik tijekom pauze ve¢ jednostavno se
izlazi iz te scene u scenu gdje se nalazi glavni izbornik. U mom primjeru mozemo vidjeti

izbornik tijekom igre.

Resume!

Options

Men

Slika 54: Izbornik tijekom igre

Pri izradi izbornika tijekom igre, koriste se gotovo iste tehnike jedina je razlika u
nacinu kada ¢emo prikazati njihovu vidljivost. U svom primjeru, a i u vecini slu¢ajeva, kada
se aktivira izbornik tijekom igre, smrzava se vrijeme igre i potamni pozadina. U nastavku Cu

prikazati metode skripte.

1. void Update()
2. {
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3 if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape) && !GameOver.Gameover)
il

5. if (pauzirano)

6. {

7 Pokreni();

8. }

9. else

10. {

11. Pauziraj(Q);

12. }

13. }

14. }

15. void Pauziraj()

16. {

17. Time.timeScale = 0Of;

18. PauseUI.SetActive(true);
19. pauzirano = true;

20.

21. public void Pokreni()

22. {

23. Time.timeScale = 1f;

24, PauseUI.SetActive(false);
25. YesNo.SetActive(false);
26. GameOptions.SetActive(false);
27. pauzirano =false;

28. }

Izbornik tijekom igre otvaramo sa tipkom ,Escape” stoga je potrebno cijelo vrijeme
pratiti da li ¢e igra€ pritisnuti tu tipku. Potrebno je koristiti neki parametar koji ¢e sluziti kao
prekida¢ da bi se samo jednom izvela metoda, u mom primjeru pauzirano. Pomocu
Time.timeScale smrzavamo igru i postavljamo objekte vidljivim, a sve ostalo se svodi na isti

nacin kao i kod glavnog izbornika. U sljedecoj slici vidimo kako bi izgledala zavrSena igra.

GameloOveERE

SCOlES

RESta

Venu

Slika 55: Kraj igre

Ovo sam slikao tijekom uredivanja scene stoga, mozemo zanemariti zivote i HP. Ovaj
ekran radi na isti nacin kao i glavni izbornik razlika je u tome $to sam u skripti koristio javnu
static varijablu gameOver. Kada je ta vrijednost true, prikazat ¢e se zaslon gotove igre, a pri

ucitavanju izbornika, gameOver ¢&e biti false.
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4.9. Kreiranje instalacije

Nakon izrade igre bilo je potrebno kreirati izvrSnu datoteku. Postupak je vrlo
jednostavan, potrebno je oti¢i na ,Build settings®, zatim na ,Player settings®. Tamo ¢e biti
moguce postaviti zadanu ikonu igre i jo§ mnoge druge opcije. Kada smo zadovoljni sa

pode$avanjima, kliknemo ,Build, zatim ¢e Unity kreirati mapu sa izvrSnom datotekom.

Platform

I;I PC, Mac & Linux Standalone <4

Default

Learn about Unity Cloud Buil

Player Settings Build BLild And Run

Slika 56: Prikaz ,Build settings” prozora

Kod izrade instalacije igre koristio sam program Install Creator. Program je vrlo
jednostavan za koriStenje stoga necu prikazati detaljnu instalaciju. Sve &to je potrebno jest
pratiti Carobnjak za instaliranje, popunjavati prazna podrucja te ¢e se kreirati instalacijska

datoteka.

@ Clickteam Install Creator - Inst - [m]
Ele View Tools Help

b2 Hd T @ QO

MNew Open Save Test Buid Help

Fie Directory x
= Youfirst have to select the directory that contains yourfiles:
@ I Browse }
Select the following check box f you wart to include any files wihin
sub-directories
Include sub-directories
Dalje > Ocustani Pomoc

Slika 57: Install Creator
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5. Zakljuéak

Tijekom izrade igre suoCio sam se sa brojnim izazovima, sa padovima i uspjesima,
frustracijama i ponosom kada sam dovrSavao igru. U poCetku sam htio izraditi vlastiti dizajn

likova, shvativsi koliko to vremena oduzima odlu€io sam se na otvorene sprite-ove.

Nakon instalacije Unity, jako mi se svidjelo to $to je Visual Studio bio povezan, te
nisam trebao nista ru€no povezivati. Buduéi da sam se izradom u Unity po&eo baviti ve¢
tijekom zimskog semestra ove godine, nisam bio upoznat sa C#. Kao rezultat toga, nisam
imao objektno orijentiranu organizaciju koda po klasama i skriptama, stoga kod mi je bio
popriliéno neuredan. Kod Unity alata mi se nije svidjelo to to sam morao ruc¢no u
postavkama omogudéiti automatsko praéenje pravopisa pri koristenju Visual Studio. Zbog
toga mi je trebalo neko vrijeme da pronadem podeSavanje u postavkama te sam imao spor
napredak prilikom prou€avanja alata. Jako mi se svidio nacin na koji se kreiraju prazni
objekti, animacije i tranzicije. S time nisam imao previSe problema, ali nisam previSe
zadovoljan sa prozorom animator. Bilo je mi je potrebno mnogo vremena da se prilagodim
tom prozoru kako bih bio zadovoljan sa postavljenim animacijama. U poéetku sam svu
animaciju manipulirao preko skripte i radilo je iznenadujuée dobro. Unato¢ tome, buduci da s
tim Unity gubi svoju glavnu svrhu, odlu¢io sam postaviti uvjete animacija u animatoru. Ono
Sto bi bilo super za Unity jest da u animatoru svaka animacija osim uvjeta i parametara ima i
svoj prioritet. Isto kako i procesi na racunalu imaju svoj prioritet izvrSenja tako je i za mene
logi€no da to sadrzi i animator. Smatram, da bi s time animator bio mnogo jednostavniji,
nudio bi Siri pristup razvijanju animacija. Jako mi se svidaju komponente za postavljanje
kolizije na objektima, medutim pojavljivao se problem u kojem nisam mogao animirati collider
ako bi ih imao vise. Isto tako, pri postavljanju poligon collider, bio sam zbunjen kada sam mu
moga mijenjati oblik, ali se nije pohranio tijekom izvadanja igre. U tom sluc€aju, ne bih uopce
volio imati mogucnost uredivanja tog collidera ako mi nije omogucena. Takoder bih volio, da
mi je dodavanje scena u igru omogucéeno u prozoru umjesto pod postavkama, u suprothom

bi mi bilo bolje da su scene dodane po defaultu.

Unato¢ zamjerkama, na temelju vlastitog iskustva, od 1 do 5, alatu bih dao ocjenu
3,5. Glavna zamjerka su bugovi i malo veéa ocekivanja pri brzini rada i ucitavanja, s druge
strane, dostupnost brojnim znacajkama je jedna od jakih strana. Buduci da je Siroko otvoren
ostalim platformama, jednostavan za koristenje, Unity je odli¢an za sve one koji se planiraju

baviti izradom racunalnih igri.
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