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Sazetak

U ovom zavrSnom radu prikazan je proces izrade 2D Android igrice u programskom
alatu Unity. Odabrani Zanr za igricu je ,Platform Game* koji se takoder moZze naci i u drugim
oblicima kao $to su ,Platformer* ili ,Jump 'n' Run® igre. Na pogetku zavrSnog rada opisani
su alati u kojima je izgradena igrica, a to su cross-platform game engine Unity i Microsoft
Visual Studio. Nakon opisa koristenih alata, detaljno je objasnjen cilj i svrha igrice kao i
sama inspiracija i ideja za izradu iste. Nadalje slijedi glavni dio, odnosno opis izrade
programskog rieSenja. Sam opis podjelien je u opis izrade kroz programski alat Unity te
izradu C# skripti u alatu Microsoft Visual Studio. Izrada igrice dijeli se u par vecih cjelina
kao §to su izrada glavnog protagonista, protivnika, GUI-a (eng. ,Graphical User Interface®)
i dizajniranja levela. Pod kreiranje glavnog protagonista podrazumjeva se izrada kretnji,
skoka i napada za istog $to je popraéeno odredenim animacijama izradenim kroz Unity.
Izrada protivnika se sastoji od kreiranja animacija za kretnje te nacina patroliranja od jednog
kraja do drugoga. Sljedeéi dio pokriven u ovom zavrSnom radu je izrada grafickog
korisni€nog sucelja koja se takoder sastoji od vise dijelova. Prvi i glavni dio je sucelje koje
omogucava kretnje na mobilnom uredaju bez kojih igra ne bi bila igriva. Maniji, ali i dalje
jako bitan dio je HUD (eng. ,Heads Up Display“) koji omoguc¢ava korisnicima pracenje
ostvarenog rezultata, broja preostalih Zivota i ostalih stvari potrebnih za bolje ostvarenje
igraju¢eg iskustva. Zadnji dio pokriva opis nacina na koji su level-i dizajnirani i sama
demonstracija istog. Kraj zavrSnog rada obuhvaca zaklju€ak o radu i izradenoj igrici te

literatura korisStena za njenu izradu.

Kljuéne rije€i: Unity, C#, Android, Platformer, Video igra
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1. Uvod

Mobilna tehnologija, kao i gaming industrija od svojih zaCetaka biljeze kontinuirani rast
i razvoj. Dok su u pocetcima mobilni uredaji sluzili samo za komunikaciju, danas imaju sli¢ne
mogucnosti kao i raCunalo. Jedna od tih moguénosti je igranje video igara koje su
rasprostranjene u velikoj mjeri. U suvremeno doba, skoro svaki ¢lan obitelji ima moguénost
posjedovanja mobilnog uredaja 3to ukljuuje i djecu koja su ciljana publika za proizvodace
video igara. Igrice na raCunalima su stekle popularnost jos i krajem proSlog stolje¢a, dok su se
mobilne igrice u znac&ajnijoj mjeri krenile proizvoditi tek prije svega desetak godina te je njihova
proizvodnja aktualna jo$ i danas te nece prestati. Kako napreduje njihov razvoj, normalno je
da je i konkurencija na trziStu velika. Svaka igra moze uspijeti i tako svaka osoba ima Sansu
pridonijeti gaming svijetu ukoliko ima dovoljno znanja i maste da osmisli inovativnu ideju koja
Ce se svidjeti publici. Svakim danom sve je viSe igrica, kako kopija, tako i onih sa novim

tematikama kojih ¢e uvijek biti jer su one plod ljudske inspiracije kojoj nema kraja.

U ovom radu obradena je Android igrica koja je zanra ,Platformer”. Ovaj zanr je jedan
od napoznatijih kategorija raCunalnih i konzolnih igara, koji se isto tako lako moze prenijeti i na
mobilni svijet $to je u ovom radu slu¢aj. Ovakve igrice su se krenule proizvoditi jo$ u
osamdesetim godinama pros$loga stolje¢a od kojih se moze izdvojiti najpopularnija za koju je
svaka osoba Cula, a to je ,Super Mario® iji je tvorac ,Nintendo“. Razvoj je krenio sa zanrom
.Platformer, te se ,Super Mario“ igrice proizvode jo$ i danas sa istom tematikom, a razli€itim
Zanrovima. Sto se ti¢e ovog primjera, sama igrica je dosta jednostavna te nadogradiva. U igrici
su prikazane glavne mehanike lika i protivnika te je dizajnirano deset kratkih levela u kojima
igraC¢ moze iskuSati svoje sposobnosti uzivaju¢i uz ambijent i vracanje u retro stil igara. Kroz
rad je opisan svaki dio kroz koji je bilo potrebno proéi da bi se igra zavrsila. Takoder ¢ée detaljno

biti opisani glavni dijelovi skripti koje su omogucile glavne funkcije ove igre.

Ovaj zavrsni rad sam vidio kao inspiraciju za izradu vlastite igrice te nacin da nauc¢im
nesto korisno uz rad na onom §to volim. Kao $to gaming industrija billjeZi rast, tako se razvija
i mobilna tehnologija stoga sam se odlucio za spoj ta dva svijeta i izradu 2D Android igrice
Zanra ,Platformer® u Unity-u Sto e biti objasSnjeno u narednim poglavljima. Takoder, rad u C#-
u danas je aktualan u velikoj mjeri te je svaka novonaucena stvar na tom podrucju jedan korak
napred stoga smatram kako ce iskustvo na ovom radu biti poCetak iz kojeg ¢e se dosta

napredovati.



2. Metode | tehnike rada

Metode i tehinike koriStene za izradu ovog rada su prvotno glavna dva alata koridtena
za izradu, a to su ,Unity“ i ,Microsoft Visual Studio“ odnosno jezik C#. Uz glavne alate,
koriStena su i razna druga pomagala kao $to je ,Inkscape®, alat za kreiranje sitnih ilustracija
koje su potrebne za igru izuzev ilustracija koje su preuzete kao ,assets packovi“ i ,BFXR"
besplatan alat za izradu zvu¢nih efekata. Za kraj, izraden je videozapis u kojem se moze vidjeti

kratka demonstracija igrice.

Sto se tie pripreme za izradu zavrdnog rada, veliku ulogu je odigrao kolegij
.Progamsko Injzenjerstvo“ na kojem sam naucio raditi u Microsoft Visual Studiju i koristiti
programski jezik C#. Nadalje, najveéi fokus je bio prouCavanje kursova na opée poznatoj
edukativnoj stranici ,Udemy“. Kao pripremu za zavrsni rad proucio sam i zavrsio dva kursa
koja su mi uvelika pomogla za ostvarenje programskog rjeSenja. Prvi kurs se temeljio opéenito
na rad sa C#-om $to je sluzilo kao podsjetnik gradiva te je takoder uklju€ivao i upoznavanje sa
Unity-em i primjenu C#-a u izradi igrica. Drugi kurs je bio platformerskog karaktera, te se
fokusirao na izradu ,Platformer® igara u Unity-ju. Nakon zavrSetka kursova sam imao dobar
temelj za pocCetak rada u Unity-ju te sam uz to, prou¢avao korisna poglavlja na internetu i

knjigama koja su pomogla pri rjeSenju.

Uz sve koristene metode i tehnike, naporan rad i ulozeno vriieme u samostalno
proucavanje alata je jedan od najbitnijih stvari koje su rezultirale izradi finalnog programskog

rieSenja.



3. Opis koristenih alata

Kao $to je ve¢ navedeno, za izradu ove Android igrice koridteni su razni alati od kojih
su glavni Unity i Microsoft Visual Studio. Pomo¢éni alati koriSteni za izradu cijelog rada su
Inkscape i BFXR koji su koriSteni u maloj mjeri te im nije potrebno dati veliku paznju u ovom
dijelu rada. Za ovaj rad je odabran game engine Unity jer se temelji na strukturiranom objektno
orijentiranom jeziku C# s kojim sam bio upoznat i prije poCetka izrade rada. Za pisanje skripti
u C#-u koristi se alat Microsoft Visual Studio, razvijen od strane Microsofta. Ova dva jako

mocna alata detaljno su opisana u sljedeéim poglavljima.

3.1. Unity

Unity je alat namjenjen za izradu video igara. Ukoliko je neciji cilj napraviti igricu te
svoju mastu pretvoriti u kreacije, Unity je idealan softver za zapoceti. Izuzetno je jednostavan
za koristenje te besplatan ukoliko se ne prekoracuje odredeni limit zarade. UnatoC tome $to je
besplatan, profesionalni je alat koji koriste i neke od najvecih tvrtki u industriji. Neki od
populariji naslova razvijenih u programskom alatu Unity su ,Temple Run®, ,Angry Birds®,
~superhot®, ,Super Mario®, ,Subnautica“ koje sam li€no i imao priliku odirati. KoriStenje ovog
softvera programeru omogucavaju da sve ne mora raditi sam. Unity razvojnim timovima moze
ustedjeti mjesece ili ¢ak godine, §to ima velik utjecaj na ,indie* programere koji tako mogu

postati konkurencija veéim tvrtkama i na isti nacin, zapoceti svoju karijeru. [1]

Unity, iako je jednostavan, sadrzi ugradene vjezbe i upute za koriStenje. Uz besplatne
nacine ucenja mogucée je kupiti dodatne sadrzaje koje korisnicima omogucavaju brze
svladavanje alata, nacCin monetizacije gotovog proizvoda, dodatan rad sa animacijama,
kreacije efekata i drugo. Uz navedene nacine svladavanja alata, tu je i Unity dokumentacija
koja sadrzi sve potrebne stvari koje Unity nudi te koja je dostupna svima na koristenje. Unity
je programski alat za kreiranje igrica, no za izradu finalnog proizvoda potrebna su i druga
znanja kao $to su izrada objekata $to je sasvim drugo podrucje za koje je potrebno dodatno
znanje. Ovaj Softver ima ugradenu trgovinu imovine (eng. Asset Store) koja sadrzi razna

pomagala za izradu igara te nudi velik odabir besplatnih stvari za koriStenje. [2]

Kao Sto svaka inovacija ima pocetak, tako je i Unity morao krenuti od jedne tocke. U
pocetku su to bila tri programera koja su se bez puno novca u dzepu okupila u podrumu, te
zapocCela izradu neCega Sto Ce izmjeniti gaming industriju. Jedan od trojice, izvrSni direktor
(eng. Chief Executive Officer, skrateno CEO) David Helgason je na jednostavan nacin

objasnio Sto je to Unity. Helgason tvrdi da je Unity ,Skup alata koji se koriste za izradu igara i



to je tehnologija koja izvrSava grafiku, zvuk, fiziku, interakcije i umreZavanje.“Nicholas Francis
i Joachim Ante su druga i treCa osoba koje su ham omogucile koristenje ovog softvera. Za
razvoj i popularnost nije trebalo mnogo. DesetlieCe nakon ove inovacije, nebrojeni broj
programera Kkoristio je Unity za izradu mnoStva videoigara kako za racunala, konzole,
preglednike tako i za mobilne igre. Ovaj softver pomogao je programerima da daju manju
posvetu stvaranju temeljnje tehnologije videoigara te da fokus bude na tvorCevu kreativnost i

umjetnost $to je upravo ono, §toj jednu igru €ini zanimljivom. [3]

3.1.1. Opis koristenih komponenti

U sljede¢em poglavlju opisani su najbitniji pojmovi vezani uz Unity koji su koristeni za
izradu programskog rjeSenja. Igrica je smjestena u dvodimenzionalnom prostoru stoga su prvo
objasnjene najbitnije stvari potrebne da bi se realizirala 2D igrica, a zatim slijedi opis koriStenja

fizike, skriptiranja, animacija i zvuka $to je bilo potrebno da bi se realizirao finalni proizvod.
3.1.1.1. 2D komponente

Jedan od najbitnijih pojmova 2D komponenti je tipka 2D nacin rada na alatnoj traci. Kad
je upaljena omogucen je 2D pogled koji postavlja ortografski prikaz ili perspektivnu slobodu
(eng. Perspective-free). Ovaj nacin omogucuje da se lakSu vizualizaciju scene i olakSano
postavljanje 2D predmeta. [4]

Grafi¢ki objekti su jo§ poznati pod nazivom ,Sprites koji se ureduju u ugradenom
uredivacu od strane Unity-ja. Prikazuju se pomoc¢u ,Sprite Renderera“ za razliku od 3D
objekata koiji koriste ,Mesh Renderer®. [4]

Kod koristenja fizike u 2D nacinu rada bitno je napomenuti da ovaj motor (eng. Engine)
ima izgradene potrebne stvari i komponente za rukovanje 2D fizikom kako bi stvari ucinile
optimiziranijima. Postoje komponente koje odgovaraju standardnim 3D fizikalnim
komponentama kao $to su ,Rigidbody“ i ,Collider dok se za 2D nadin rada koriste ,Rigidbody
2D“i ,Collider 2D". Postoiji jos fizikih komponenti, no u ovom dijelu su navedene one koje su

najvise koristene u radu. [4]
3.1.1.2. Fizika

Kao $to su vec ranije bile spomenute neke komponente fizike, u ovom odjeljku ce biti
ukratko opisane. Naime, rije€ je o ,Rigidbody 2D“ i ,Collider 2D“ komponentama.

,Rigidbody 2D“ je komponenta koji objekt stavlja pod kontrolu fizikalnog motora (eng.
Physics engine) $to znaci da se objekt ponasa po zakonima fizike. Ova komponenta nam nudi
razne opcije od kojih je prva ta da imamo mogucnost biranja tipa ponaSanja objekta. Objekt
mozZe biti dinamicki, kinematicki ili staticki. Odabrane opcije definiraju ponaSanje kretnje i

interakcije sa drugim objektima. Najbitnije stvari koristene kod ove komponente su masa (eng.



Mass) koja, kao sto sama rije¢€ kazZe, daje masu objektu. Nakon &to je definirana masa tijelo ¢e
se ponasati po zakonima fizike i kretati se brze ukoliko je masa lak$a ili sporije ako je masa
teZa. Takoder, ovisno o masi, tijela je teZe srusiti ako im je masa veca. Sljedeci koristen pojam
ove komponente je gravitacijska skala (eng. Gravity scale) koja, ovisno o unesenoj koli¢ini,
daje gravitacijsku silu objektu. Zadnji pojam vrijedan spomena su ograni¢enja (eng.
Constraints) koja mogu biti korisna u nekim situacijama ako Zelimo zamrznuti kretnje ili rotaciju
u odredenom smjeru. Tada koristimo ograni¢enja te odabirom odredene osi, ograniCavamo
radnje. [4]

,Collider 2D je komponenta koja se koristi za realizaciju fiziCkih sudara (eng. Physical
collisions). Koristi se na nacin da bi nevidljivi sudara¢ (eng. Collider) trebao biti potpuno istog
oblika kao i sam objekt kako bi se, najéeSce, omogucile kretnje po istom. Postoje razliCite vrste
ovo komponente koje sluze za olakSavanje rada, a napravljene su po odredenim geometrijskim
likovima: [4]

e Circle Collider 2D

e Box Collider 2D

e Polygon Collider 2D

e Edge Collider 2D

e Capsule Collider 2D

e Composite Collider 2D

3.1.1.3. Skriptiranje

Skriptiranje je jedan od najbitnijih dijelova, ne samo u ovom slucaju, nego i kod
izgradnje svake aplikacije. Skriptiranje sluzi kako bi se dogadaiji u igri odigrali onako kako
trebaju i kada trebaju. Uz to, skripte se mogu koristiti kod promjene animacija, stvaranje
grafickih efekata, kontrole fizickog ponaSanja objekata ili impementaciju prilagodenog Al

sustava (pr. Protivnik). [4]

Za skriptiranje u Unity-ju koristi se standardna skripta Monobehaviour koja ima vlastite
tehnike pristupa motoru (eng. Engine). U ovom dijelu dan je samo uvod u skriptiranje sto ¢e
biti proSireno u sljede¢im poglavljima kada se budu opisivale skripte koriStenje za izradu

programskog rjesenja.
3.1.1.4. Animiranje

Unity ima ugraden alat koji pomaze pri izgradnji animacija. Vrlo lak i jednostavan
animacijski sustav omoguc¢ava programeru da uz odredeni set slika, npr. Sprite-ova Koji
prikazuju kretnju lika kreira i samu animaciju uz odabir broja sliica po sekundi (eng. Frame
per second). Prilikom kreiranja 2D igrica, za animacije je dovoljno postaviti 8 do 14 isjeCaka

Sto nije slu€aj kod izgradnje sloZenijih igrica. Unity-jev animacijski sustav takoder sadrzava

5



Animator kontroler (eng. Animator controller) u kojem je moguce napraviti prijelaze izmedu

viSe animacija. [4]
3.1.1.5. Zvuk

Svaka igra bi bila nepotpuna ukoliko ne bi bilo zvuénih efekata. Unity ima dovoljno
mocan i fleksibilan audio sustav koji moze uvesti vecinu formata audio datoteka te se lako
mogu reproducirati isti. Kao §to je slu¢aj u stvarnom svijetu, osoba kad Cuje zvuk, moze redi
odakle zvuk dolazi te osjetiti njegovu udaljenost, kao i ¢uti zvuk na razli€ite nacine ovisno o
njegovoj okolini. Sve je to takoder slu¢aj u Unity-ju te se uz ugraden audio sustav, skriptiranje

i brojan asortiman besplatnih zvukova moZe doci do lijepih i ugodnih audio efekata. [4]

3.2. Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio opée je poznati programski alat koji se koristi za razvoj
raCunarskih programa. Integrirano je razvojno okruzenje (eng. Integrated development
environment, skra¢eno IDE) koji podrzava razli€ite programske jezike kao §to su C, C++, C#,
F# koiji koriste razne biblioteke [5]. lako je Unity izvrstan za sastavljanje svijeta igara, u njega
se ne moze upisivati kod. Odabrani alat za ovaj projekt koji ¢e sluziti bas u tu svrhu je Microsoft
Visual Studio koji omogucéava koristenje poznatih znac¢ajki uredivanja i otklanjanja pogre$aka.
Visual Studio u ovom slu€aju nije samo uredivac teksta (eng. Text editor) vec¢ takoder ima
duboku integraciju sa Unity-jem koje omoguc¢avaju dolazak do odredenog rieSanja uz manje

vremena te osigurano poboljSanje produktivnosti. [6]



4. Zanr i ideja programskog rjeSenja

U sljedec¢em poglavlju dolazimo do opisa Zanra igrice, ideje za izgradnju programskog
rieSenja te cilja i svrhe igrice. Za igricu je odabran zanr ,Platformer kao $to je ve¢ spomenuto,
ali ne i dovoljno objasnjeno. U prvom dijelu ovog poglavalja opisan je Zanr, $to je sve potrebno
da se igra moze zvati ,Platformer” te kako je Zanr nastao. U daljnjim dijelovima slijedi opis ideje

za igricu, te definiciju njenog cilja i svrhe.

4.1. Zanr igrice (Platformer)

Platformna video igra (eng. Platformer) je podzZanr akcijskih video igara koje
tradicionalno sadrze dvodimenzionalnu grafiku. U platformnim igricama igrai naj¢eSce
kontroliraju likove koji se kre¢u i skacu po razli¢itim platformama na zaslonu. To su uobi¢ajno
igrice koje imaju bo€nu pomiénu kameru koja u naSem slucaju, prati lika, no to moze jako
zavisiti do igre jer postoje i platformne igrice koje sadrze jednu nepomi¢nu kameru (eng. Single
screen movement). To je vrsta igrice koju je priliéno jednostavno stvoriti i odli¢an su nacin za
upustanje u svijet dizajna video igara. [7]

Od pocetka razvoja video igara, svaka je generacija definirana odredenim igricama.
Tako je sve trebalo krenuti i kod ovog Zanra. Kroz povijest, postojale su razne igrice koje su
obiljezile neka razdoblja kao $to su Halo, Uncharted, Doom i druge, no ¢ak i uz toliko drugih
igrica i zanrova zanr platformnih igara odrzava svoju popularnost sve do danas. Ove igrice su
vjerovatno kroz desetljeéa bile univerzalno najomiljenije igrice, kako mlade, tako i starije
publike. [8]

Moze se reéi da je sve krenulo od ere sa jednim zaslonom (eng. Single screen era) u
kojoj su nastajale jednostavne platformne igrice gdje nije bilo potrebe da se kamera mice ili
prati protivnika. Kao $to samo ime kaze, bio je potreban jedan zaslon na kojem se odvijala
cijela igrica. Ukoliko se igra¢ pokuSao zabiti u rub, razina se ne bi pomicala desno ili lijevo.
Igrica koja je popularizirala platformni zanr bila je ,Space Panic®, arkadna igra iz 80-ih godina
proSloga stolje¢a u kojoj se igra¢ mogao penjati po ljestvama, bez pretjeranih dodatnih kretnji
kao Sto je na primjer skok. Neposredno nakon ove igrice, Nintendo je 1981. godine osmislio
igricu ,Donkey Kong*“ §to se zapravo smatra prvom istinski platformnom igricom. Cilj ove igrice
je bio je popeti se do majmuna i osloboditi ljubav glavnog protagonista. Ova franSiza zavrSila
je sa joS dva nastavka nakon €ega sa razliCitim unaprijedenjima dolazimo do zacCetka igrica sa
pomicnom kamerom (eng. Side scrolling era) Ciji su predstavnici ,Jump Bug“ i ,Super Mario
Bros®. U samim pocCetcima, to su bile jednostavne igrice nakon ¢ega su krenula odredena

unaprijedenja. Jedno od njih je paralaksni efekt (eng. Parallax effect) koji se prvi puta pojavio



u igrici ,Pac-Land“ 1984. Nadalje je krenio razvoj 2.5D i 3D igrica koje su gaming industriju

prebacile na slijedecu razinu. [8]

O O SO F eSO

MAMOBAS.
7]

Slika 2. Primjer "Super Mario Bros" platformne igrice



4.2. Elementi zanra (Platformer)

Svaki zanr ima svoje elemente igre koju zanr razlikuju od drugih Zanrova. Glavni od
elemenata koji zanr €ini platformnom je kao 5to samo ime kaze, kreiranje svijeta koji moze biti
2D, 3D ili 2.5D u kojem se glavni protagonist krece po razli¢itim platformama. Da bi se igra
ucinila zanimljivijom, bitno je napraviti razli¢ite izazove da to bude teze. U ovom dijelu kratko
su opisani elementi koji su koriSteni u ovoj igri, ma da ih ima znatno viSe.

Jedan od nacina dodavanja izazova je postavljanje raznih zamki ili protivnika koji mogu
nastetiti igracu. Izgradnja protivnika se moze napraviti implementacijom jednostavne umjetne
inteligencije (eng. Artificial intellingence) gdje se protivnicima moze omoguditi kretnja, napadi,
pucanije i sli¢no. Nadalje, postavljanje zamki, prepreka i misaonih puzli osiguravaju igracu bolje
iskustvo i zabavniju igru.

Sljede¢i element ovog Zanra je omogucéavanje igracu da prikuplja stvari (eng.
Collectibles) koji ¢e mu povecati finalni rezultat ili koje moze iskorititi u neku drugu svrhu.
Pravljenjem veceg broja razli€itih vrsta stvari omogucava igraCu bolju zabavu i zanimljivije
praéenje vlastitog rezultata. Prikupljene stvari takoder mogu posluziti u vrstu unaprijedenja
glavnog lika Sto takoder moze rezultirati poboljSanju igraju¢eg isustva (eng. Gaming
experience).

Jos jedan, manje bitan element kojeg nema svaki platformer, ali koji igru moze uciniti
znatno napetijom i zabavnijom je izgradnja Stoperice (eng. Timer) koja igradu odbrojava

vrijeme potrebno za prelazak mape ili nivoa.

4.3. ldejai cilj igre

Prilikom pokretanja bilo kakvog projekta, unaprijed bi trebala biti jasna vizija finalnog
rieSenja kao $to je bitno i imati ideju kako do njega doci. Kao $to je veé ranije navedeno, lak
nacin za zaranjanje u svijet izrade igrica jer bas ,Platformer® Zanr kojeg sam odabrao iz istog
razloga te sam sam lino igrao dosta takvih igrica. Nakon $to je bio odabran zanr igrice,
potrebno je bilo osmisliti tematiku koja ce pratiti igricu.

U ovom primjeru odabran je ambijent dzungle u kojem glavni protagonist kroz razliite
nivoe (eng. Levels) skuplja voce te se bori sa protivnicima kao $to su pcele, orlovi, majmuni,
divlje svinje, gljive i jeZevi. Na samom pocetku igre igracu su dodjeljena tri Zivota koja moze
izgubiti na razne nacine. Igrac prilikom borbe sa protivnicima moze sko€iti na njihovu glavu te
ih tako poraziti ukoliko protivnik nije jez. Jez sa svojim bodljama moze ubiti glavnog
protagonista ukoliko se on pronade na njegovim ledima te mu se oduzima jedan od tri zivota.
Na nekim mapama postoji sakriveno oruZje koje igra€ moze pokupiti i tako si olakSati put do

cilja.



Cilj igra¢a je sakupiti 8to je viSe moguce voca, poraziti to viSe protivnika i na vrijeme
pronadi zlatnu breskvu koja zavrSava level. Navedene stvari je potrebno izvesti u odredenom
vremenskom periodu jer ukoliko to nije moguce, igrau se oduzima Zivot. Nakon gubitka svih

Zivota, igracu se ponistava osvojeni rezultat, te se stvari vra¢aju na pocetne.
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5. lzrada programskog rjesenja

U sljede¢em poglavlju dolazimo do glavnog dijela zavrdnog rada, a to je izrada
programskog rjeSenja. Pod programsko rieSenje smatra se primjer igrice izraden u dosadasnje
opisanim alatima. U nadolazec¢im poglavljima slijedi opis izrade igrice korak po korak, kako
kroz Unity, tako kroz Microsoft Visual Studio. Svaki dio je opisan te je veci dio paznje posvecen

najbitnijim dijelovima programskog koda koja su omogucila igrivost igrice.

5.1. Pripema materijala

Kao S$to je za vecinu projekata potreban rad u timu, tako je i za izradu igrice dosta bitan
timski rad. Tim koji proizvodi igricu nema samo programere, vec i testere, dizajnere, ljude koji
osmisljavaju pri¢e i druge ljude koji razli¢itim sposobnostima doprinose izradi finalnog
proizvoda. Kako je u ovom zavrSnom radu fokus na izradi programskog rjeSenja, a ne
dizajniranje, za glavnu grafiku i animacije preuzeti su gotovi proizvodi od treée strane (eng.
Third-party).

Za ovu igricu koristene su tri vrste razliCitih paketa od kojih su dva kupljena i preuzeta
sa stranice za izradu 2D imovine (eng. 2D Game Assets) te je jedan preuzet kao besplatan
paket (eng. Freebie) za izradu grafiCkog sucelja (eng. Grafical User Interface, skraceno GUI).
Stranica koristena za nabavu animacija i ilustracija je Game Art 2D [9] &iji se materijali takoder
mogu naci u ugradenom ,Asset Store-u“ unutar programskog alata Unity.

Prvi paket sadrzi sli€ice (eng. Sprites) za glavnog lika $to je preko programskog alata
Unity pretvoreno u animacije te ¢e biti pojasnjeno u sliede¢im poglavljima. Osim glavnog lika,
paket sadrzi Sest protivnika koji se lijepo uklapaju u ugodaj tematike dzungle. Protivnici su
divlja svinja, kornjaga, orao, gljiva, pela te majmun. Svi nabrojani protivnici takoder imaju
sliCice kretnje Sto je kroz programski alat Unity pretvoreno u animacije. [10]

Drugi paket sadrzi set ploCica (eng. Tileset) koji su u prijevodu razli¢ite platforme po
kojima se igra¢ moze kretati. U ovom paketu dostupne su platforme u dva izdanja, crvenom i
sivom uz koje dolaze i razni objekti koji mogu pomoci u poboljSanju ambijenta igrice. [11]

Treci paket je paket koji sadrzi elemente grafickog korisniCkog sucelja pomocu kojeg
su realizirani menu-i. Isti paket besplatan je za koriStenje te je preuzet sa iste stranice. Pomocu
ovih elemenata izgraden je glavni izbornik, izbornik za odabir nivoa te isko¢ni izbornici (eng.
Pop-up menus) za pauzu, zavrdetak nivoa i kraja igre ukoliko igra¢ izgubi sve Zivote. [12]

Nakon odabranog materijala za izradu igre, sve je spremno za pocetak izgradnje
glavnog lika, protivnika kao i njihovih funkcionalnosti te upustanje u dizajn novog svijeta koji je

rezultat ljudske inspiracije.
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5.2. lzrada glavnog lika

Pocetak izrade programskog rieSenja zapoCeo je sa izradom glavnog lika $to nije tako
jednostavan proces. Za izradu glavnog lika prvotno su potrebne animacije koje ¢e se kroz igru
mijenjati kako korisnik upravlja likom. Programski kod skripte glavnog lika se mozZe podijeliti u
dio vezan uz kretnju lika, napad te interakciju s drugim objektima. Za po&etak ovog poglavlja,
objadnjeno je animiranje lika te kako je ono postignuto. Nadalje, dolazimo do opisa
programskog koda koji omogucavaju te iste pokrete te promjenu animacija izmedu razli€itih
akcija. Na samom kraju opisan je dio koda vezan uz interakciju glavnog lika sa drugim

objektima te nacin na koji su oni postignuti.

5.2.1. Animiranje glavnog lika

Kod kreiranja igrica koje ¢e biti igrane na mobilnom uredaju, bitno je ne napraviti
prekomplicirane kontrole jer bi igrivost mogla postati jako teSka. Prilikom kreiranja animacija
kreirane su one najosnovnije koje ¢e korisniku omogucéiti kretnju i borbu. Zamisljeno je da se
koriste animacije tr€anja, skakanja, pucanja i lupanja koje ¢e se izvoditi kroz svega pet
gumbova (eng. Button) prikazanih kroz mobilno korisni¢ko sucelje (eng. Mobile user interface).
Na sljedecoj slici moze se vidjeti ,Animator” u programskom alatu Unity u kojemu se jasno vide
sve animacije lika sa njihovim prijelazima (eng. Transitions). Na slici strelica ozna¢ava iz kojeg
stanja je moguce preci u koje te se moze uociti kako se iz skoka ne moze prijeci u stanje

pucanija ili lupanja $to je napravljeno tako da se oteza igrivost. [21]

Slika 3. Animator glavnog lika
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Prijelazi, odnosno tranzicije napreljene su na nacin da je iskljuéen ,Has Exit Time" te
smanjen ,Transition Duration® na 0 kako ne bi doSlo do kasnjenja animacije koja slijedi nakon
prvotne. Kroz ,Animator‘ je postavljen brojevni parametar koji ima vrijednost za svaku

animaciju Sto ¢e biti potrebno kod skriptiranja glavnog lika. [21]

© Inspector | .
w=  Idle ->Run o %,
== 1 AnimatorTransitionBase

Transitions Solo Mute
R T
=
- Q@
= Idle -> Run
Has Exit Time L
¥ Settings
Exit Time 0.625
Fixed Duration L
Transition Duration (%) O
Transition Offset 0
Interruption Source [ None 4]
Crdered Interruption [

100 0:10 10 1:00 1:10

Conditions

I= [Value '][Equals #] |l |
| + -

Slika 4. Prikaz prijelaza sa jedne animacije na drugu

U dosadasnjem tekstu bilo je govora samo o ,Animatoru®, no pitanje je kako napraviti
animaciju koja se u ,Animatoru® koristi. Kao $to je ve¢ spomenuto, za kreiranje animacije
potrebni su odredene sliCice, odnosno ,Sprite-ovi“ koje su u ovom slu€aju preuzete od trece
strane. Animacije su osnova svake igrice te Unity ima ugraden alat za kreiranje istih. Kreiranje
animacija je poprili¢no jednostavno jer sve Sto se traZi je odabir sliCica i broja uzoraka (eng.
Samples). Animaciji je potrebno dati ime i spremna je za koriStenje. Osim ovakvog nacina
izrade animacija postoji mnogo drugih nacina te se u ovom radu koristio jo$ jedan to ce biti
prikazano u daljnjem tekstu, a Sto se tice samog glavnog lika ovo su sve potrebne animacije

za realizaciju zamisljenog.
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Slika 5. Primjer izrade animacije

5.2.2. Kretnje glavnog lika

Upravljanje osobom ili objektom u igrici je jedan od esencijalnih elemanata svake igre.
Prilikom igranja igre to moze izgledati jednostavno, no iza svake kretnje, okretaja, skoka ili
Cuénja stoji dio programskog koda koji bas tu krenju omogucavaju. U ovom dijelu opisane su
kretnje glavnog lika koji se moze kretati lijevo i desno, skakutati po platformama te dok je u
zraku aktivirati dupli skok. Svaki od ovih elemenata kretnje opisan je jedan po jedan uz prilog

odgovarajuceq dijela programskog koda.
5.2.2.1. Horizontalne kretnje

Pod horizontalnu kretnju se podrazumijeva hodanje glavnog lika u lijevu ili desno
stranu. U nekim igricama moguce je kretanje samo napred, dok je ovdje realizirana kretnja u
oba smjera. Osim horizontalne kretnje, postoji vertikalna kretnja prema gornjem smjeru, a to
je skok te je objasnjen u sljede¢em poglavlju. Za realizaciju kretnje lijevo i desno zaduzen je
nitko drugi nego programski kod. Prvi put dolazimo do tog dijela gdje se uz pomo¢ koda postize
jedna od funkcionalnosti bez kojih igra ne bi bila igriva. To se postize kroz pisanje skripte
izradene u programskom alatu Microsoft Visual Studio koristeci jezik C#. U nastavku mozemo
vidjeti jedan takav primjer Sto je zapravo kod zaduzen za pokretanje glavnog lika te se nakon
koda nalazi i obrazloZenje istog.

14



//PlayerController

public float speedBoost;

bool leftPressed;

bool rightPressed;

bool isRunning;

Rigidbody2D rigidBody2D;
SpriteRenderer spriteRenderer;
Animator animator;

void Start ()

{
rigidBody2D = GetComponent<Rigidbody2D> () ;
spriteRenderer = GetComponent<SpriteRenderer>();
animator = GetComponent<Animator>();

}

void Update () {
float initialSpeed = Input.GetAxisRaw ("Horizontal");
float playerSpeed = initialSpeed * speedBoost;

if (playerSpeed != 0) {
Move (playerSpeed) ;
isRunning = true;
lelse{
Stop () ;
isRunning = false;

}
if (leftPressed)
Move (-speedBoost) ;
if (rightPressed)
Move (speedBoost) ;

}

void Move (float playerSpeed) {
rigidBody2D.velocity = new Vector2 (playerSpeed, rigidBody2D.velocity.y);
Flip(playerSpeed) ;
if (!isJumping)
animator.SetInteger ("Value", 1);

}

void Stop ()

{
rigidBody2D.velocity = new Vector2 (0, rigidBody2D.velocity.y);

if (!isJumping)
animator.SetInteger ("Value", 0);

}

void Flip(float playerSpeed) {
if (playerSpeed < 0) {
spriteRenderer.flipX = true;
} else {
spriteRenderer.flipX

false;

}

Ovo je djelomi€an dio skripte glavnog lika koji prikazuje implementaciju kretnje. Na
poCetku se nalazi deklaracija varijabli potrebnih za omoguc¢avanje horizontalne kretnje. U
Start() metodi instanciran je objekt tipa RigidBody2D koji je osnovni element potreban za

osposobljavanje kretnje te se to omogucuje sa GetComponent<> [25]. Start() metoda se
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automatski poziva na poCetku pa je perfektno mjesto za takve stvari. Za pocetak bitno je znati
da je Update() metoda ona u kojoj se poziva svaka sli¢ica (eng. Frame) te je u nju najbolje
smijestiti stvari kao Sto je pomicanje lika.

Flip() metoda omogucava promjenu smjera glavnog lika koja je omogucéena kroz
~Sprite Renderer®. Na poc¢etku Update() metode deklarira se inicijalna brzina protivnika koja se
definira odabirom tipke na tipkovnici ili gumba na mobilnom korisni¢kom sucelju. Inicijalna
brzina nam u pravilu daje predznak kretnje odnosno negativan ukoliko je kretnja u lijevom
smjeru ili pozitivan, ukoliko je kretnja u desnom. Nakon $to je odreden smjer kretanja, ista
brzina se multiplicira sa brzinom kretnje lika, $to je svima vidljiva varijabla (eng. Public) te joj
se s toga moze pristupiti kroz Unity sucelje. Nakon $to je postavljena brzina glavnog lika,
moZzemo izraCunati vrijednost varijable ,playerSpeed” sto je rezultat inicijalne brzine i brzine
lika. Sada dolazimo do Flip() metode koja se poziva u Update() metodi te joj se pruza varijabla
.playerSpeed”. Flip() metoda provjerava predznak date varijable te ukoliko je preznak
negativan okreée lika u jednom smjeru, a ako je pozitivan u suprotnom. Ova stvar omogucena
je pristupanjem elementu ,FlipX* koja okrece objekt po x-osi. Svrha ove metode je ta da se
omogucdi kretnja u oba smjera, mada je to moguce i bez nje, ali bi imali osje¢aj da glavni lik
izvodi popularni ples ,Moonwalk®. [21]

Move() i Stop() metode su dosta jednostavne, te kao $to samo ime kaze omogucéavaju
kretnju i zaustavljanje. U obe metode koristit se varijabla ,rigidBody2D* kojoj se pridruzuje
vektor smjera pomoc¢u metode Vector2() [22] koja prima dva parametra. U slu€aju kretnje
pruzamo brzinu kretnje glavnog lika, dok u slu¢aju zaustavljanja istu postavljamo na nula kako
bi glavni lik stao. Dalje, u obje metode mozemo vidjeti provjeru da li lik skacCe, jer ukoliko skace,
ne bi se smjele prikazivati animacije tr€anja i mirovanja. U prvom slu€aju se provjerava da li lik
skace, te ukoliko ne skace znaci da se krece po tlu $to bi znacilo da se koristi animacija tréanja
(eng. Running) koja za vrijednost ima cijeli broj 1. Vrijednost se postavlja na 1 sa metodom
Setinteger() [33] koja funkcionira jednostavno te za parametar prima integer vrijednost. U
drugom slucaju se takoder provjerava da li lik skace, te ukoliko ne skace prikazuje se animacija
mirovanja (eng. ldle). [21]

Nakon $to su objasnjene metode, moze se preci na glavnu stvar, a to je sadrzaj koda
u metodi Update(). Na pocetku metode se definira brzina lika kroz inicijalnu brzinu i brzinu
kretanja Sto je ve¢ ranije pojasnjeno. Inicijalna brzina se odreduje pritiskom tipke Sto je
realizirano kroz metodu GetAxisRaw() [32] koja kao parametar prima ime predefinirane radnje.
Nakon izraCuna brzine, provjerava se njena vrijednost. Vrijednost razli¢ita od nule oznacava
krenju lika, dok vrijednost 0 oznaava mirovanje. Ovisno o tom uvjetu pokrecu se metoda
Move() ili metoda Stop() uz promjenu varijable ,isRunning® na odgovarajucu vrijednost koje ¢e
se koristiti za ostale dijelove koda. U Update() metodi se takoder odvija dio promjene

predznaka brzine ovisno o tome da li je pritisnuta tipka kretnje u lijevo ili u desno. [21]
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Nakon izrade ovog dijela koda lik se mozZe kretati, no to nije sve to jednu igricu moze
uciniti zanimljivom. U sljede¢em poglavlju objasnjena je implementacija vertikalne kretnje

odnosno skoka u vis te kako je postignuta mogucnost duplog skoka.

5.2.2.2. Skakanje

Platformna igrica bez skakanja nije platformna igrica. U sljede¢em dijelu dan je
programski kod koji omoguéava bas taj dio, a takoder je dio skripte glavnog igraca koji se

nalazi na istom mjestu kao i prethodni kod horizontalne kretnje.

//PlayerController

public LayerMask whatIsGround;
public float boxWidth;

public float boxHeight;

public bool isGrounded;

public bool canDoubledJump = false;
bool isJumping;

Rigidbody2D;

Animator;

void Start ()

{
rigidBody2D = GetComponent<Rigidbody2D> () ;
animator = GetComponent<Animator>();

void Update () {
isGrounded = Physics2D.OverlapBox (new Vector?2 (feet.position.x,
feet.position.y), new Vector?2 (boxWidth, boxHeight), 360.0f, whatIsGround);
if (Input.GetButtonDown ("Jump")) {
Jump () ;

void Jump () {
if (isGrounded) {
isJumping = true;
rigidBody2D.AddForce (new Vector2 (0, jumpBoost));
animator.SetInteger ("Value", 2);
AudioController.instance.PlayerJump (gameObject.transform.position) ;
Invoke ("EnableDoubleJump", delayForDoubledJump) ;
}
if (canDoubleJump && !isGrounded) {
rigidBody2D.velocity = Vector2.zero;
rigidBody2D.AddForce (new Vector2 (0, jumpBoost));
animator.SetInteger ("Value", 2);
AudioController.instance.PlayerJump (gameObject.transform.position);
canDoubleJump = false;
}
}

void EnableDoubleJump () {

canDoubleJump = true;

}
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Iznad se nalazi programski kod zaduZen za omoguéavanje skoka i duplog skoka. Ovaj
kod se nalazi u istoj skripti “PlayerController” kao i kod za horizontalnu kretnju stoga nema
potrebe ponovnog opisivanja deklaracije varijabli i Start() metode.

Za pocetak zavirit éemo u Update() metodu gdje se svaku sli¢icu provjerava da li se lik
nalazi na tlu. Na pocetku se dodjeljuje istinita ili neistinita vrijednost “isGrounded” varijabli
pomocu Physics2D.OverlapBox() metode [34] gdje se provjerava da li se medusobno diraju
dva vektora. U ovom slu€aju provjerava se da li noge lika (eng. Player feet) dodirivaju tlo koje
ima ima predefiniran tag “Ground”. Ako noge dodirivaju objekt sa tagom “Ground” lik se nalazi
na tlu, inace ne. Ovo stanje se provjerava svaku sli€icu te je jako bitno za sljedeéu metodu, a
to je metoda Jump() koja se pokrece svaki puta kada korisnik pritisne tipku ili gumb za skok
Sto je omoguceno preko GetButtonDown() metode [35] koja u ovom slu€aju za parametar
prima ime predefinirane radnje. [21]

Metoda Jump() provjerava da li je lik na tlu te ukoliko je postavlja vrijednost varijable
“isdumping” na istinitu kako bi se mogle kontrolirati animacije u prijadnjim dijelovima koda.
Glavna stvar koja omogucuje skok je dodavanije sile vrijednosti preko AddForce() metode [36]
koja je pruzena kroz Unity sucelje u varijablu “jumpBoost” koja je vidljiva svima (eng. Public) i
iz tog razloga joj mozemo pristupiti kroz Unity sucelje. Neposredno nakon skoka, potrebno je
promjeniti animaciju lika na skok koja ima vrijednost cijelog broja 2 $to je realizirano na isti
nacin objasnjen u proslom poglavlju. Isto tako, pokrenut je zvuk skoka koji je omoguéen kroz
instance klase “AudioController” te se zvuk stvara na mjestu pozicije skoka. [21]

Dok je lik u zraku omoguéen mu je dupli skok $to se ostvaraju sa Invoke opcijom u kojoj
definiramo ime metode koja ¢e se pokreniti te joj dajemo odredeni vremenski period. U ovom
slu¢aju za dani vremenski period pokre¢e se metoda EnableDoubleJump() te se varijabla
“‘canDoubleJump” postavlja na istinitu dok je lik u zraku $to je omoguéeno preko Invoke()
metode [24]. Kada lik padne, ako je ve¢ skocio ili ako je duze vrijeme u zraku dupli skok se
onemogucava. Dio koda koji se nalazi unutar druge selekcije je veé ranije objasnjeni
programski kod skoka te se, kao §to je vidiljivo, mozZe pokrenuti samo u slu¢aju kada lik nije

pozicioniran na tlu te ako je varijabla “canDoubleJump” istinita. [21]

5.2.3. Napad glavnog lika

Igra bez akcije ne bi bila zabavna. Za platformerske igrice op¢e je poznato da lik s kojim
igraC upravlja ima neki nacin napada. To mozZe biti skok na glavu, kao Sto je to primjer u
popularmoj igrici ,Super Mario“. Napad ru¢nim oruzjem (eng. Melee weapon) ili streljno oruzje
(eng. Ranged weapon). U ovom primjeru napravljena su oba nacina napada koja korisniku
omogucavaju dovoljno mogucnosti da prezivi put do cilja. Da bi stvar bila zanimljivija, streljno

oruzje, odnosno revolver nije uvijek dostupan za koriStenje. Revolver se moze naéi u
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odredenim mapama gdje je nuzan za prijelaz ili kao sakriveno oruZje koje nije nuzno za prijelaz

mape, ali ga olakSava.
5.2.3.1. Napad skokom na glavu

Napad skokom na glavu je jednostavan potez kojim igrac, ukoliko dobro pozicionira lika
te uspije skociti na samu glavu hodajuéeg protivnika eliminira istog. Ova moguc¢nost realizirana
je tako &to je glavnom objektu igraca dodan objekt dijete (eng. Child object) koji na sebi ima
.Edge Collider 2D s kojim se omogucava provjera dodirivanja istog objekta sa drugim. Svaki
protivnik ima svoju kutiju koja na dodir &teti igraCu (eng. Hitbox). Na isti nacin, svakom
protivniku je dan ,hitbox" za glavu koji je pokreta¢ (eng. Trigger) te prilikom dodira sa igratem,
omogucuje razliCite akcije. Ukoliko se dijete objekta igra¢a, noge igra¢a, dodirnu sa ,hitbox-
om* glave protivnika, dogadaju se odredene radnje. Sljedeéi dio koda prikazuje ba$ taj dio te

je u nastavku dodatnu objasnjen. [21]

//EnemyHeadController

public GameObject enemy;

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) {
if(collision.gameObject.CompareTag ("Player Feet")) {

GameController.instance.PlayerStompsEnemy (enemy) ;

ParticlesController.instance.ShowDustParticle (enemy.transform.position) ;
}

}

//GameController

public int enemyValue;

public void PlayerStompsEnemy (GameObject enemy) {
enemy.tag = "Untagged";
Destroy (enemy) ;
UpdateScore (enemyValue) ;

Ovaj kod se nalazi u dvije razliCite skripte te svaki dio radi odredene poslove kako bi se
omogucila funkcionalnost skoka na glavu.

Prvi kod dio je skripte “EnemyHeadController” koja se pri€vrscéuje (eng. Attach) na glavu
protivnika. Taj dio izvodi odredeni dio koda u trenutku kada se dogodi kolizija objekta na koji
je skripta pri¢vrS¢ena sa objektom koji ima tag “Player Feet”, a to su noge glavnog lika. Ukoliko
dode do takve situacije pokrece se metoda PlayerStompsEnemy() iz skripte “GameController”
te joj se pruza isti protivnik kako bi se mogle dogoditi sliedeée akcije. Za ovu implementaciju
koristi se OnTriggerEnter2D [26] $to uvelike olakSava stvari. Nakon skoka na glavu, poziva se
metoda djelovanja Cestica (eng. Particle effect) koja nakon unistenja protivnika, stvara prikaz
prasine. [21]

Drugi dio koda dio je skripte “GameController” u kojoj se dogada magija. Nakon $to je
pozvana ista metoda, odnosno nakon kolizije protivnika i igraca, protivniku se mijenja tag sa

‘Enemy” na “Untagged” pomocu Cega se omogucava da taj protivnik viSe ne moze nastetiti
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glavnome liku. Neposredno nakon toga, protivnik se uniStava pomoéu metode Destroy() [30]
te se na dosadasnji rezultat igraCu dodaju dodatni bodovi koji ovise o protivniku kojeg je unistio.
[21]

5.2.3.2. Udaranje nozem

Druga vrsta napada je napad noZem koji igraCu omoguca ru¢ni napad na kratku
udaljenost. Na isti nacin kao i sa kreiranjem djeteta objekta, kreirana su jo$ dva objekta koja
Ce sluziti kao pokreta¢ akcije nakon &to je napad napravljen. Ukratko re€eno, dva kreirana
objekta imaju svoj 2D kockasti okvir (eng. Box Collider 2D) koji je inicijalno ugasen te se pali
pritiskom tipke napada. Nakon S$to je pritisnuta tipka, izvodi se animacija napadanja te se
provjerava da li se protivnik nalazi u ,slash collider-u“ te ukoliko se nalazi dogadaju se
odredene akcije. Na iducoj slici se vidi na€in na koji su okviri napravljeni te se u nastavku nalazi

odgovarajuéi kod koji omogucava ovu funkcionalnost. [13]

Slika 6. Kreiranje okvira za napad nozem

//PlayerController

public Collider2D leftSlashTrigger;
public Collider2D rightSlashTrigger;
bool slashing = false;

float slashTimer = 0;

float slashCooldown = 0.3f;

Animator animator;

private void Awake () {
rightSlashTrigger.enabled = false;
leftSlashTrigger.enabled = false;

}
void Start () {

animator = GetComponent<Animator>();

}
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void Update () {
if (Input.GetButtonDown ("Fire2") && !slashing) {
Slash () ;
}

if (slashing) {
ResetSlash () ;

}

private void Slash () {
slashing = true;

slashTimer = slashCooldown;

if (spriteRenderer.flipX == false)
rightSlashTrigger.enabled = true;

if (spriteRenderer.flipX == true)
leftSlashTrigger.enabled = true;

animator.SetInteger ("Value", 4);

}

private void ResetSlash () {
if (slashTimer > 0) {

slashTimer -= Time.deltaTime;
}
else{

slashing = false;

rightSlashTrigger.enabled = false;
leftSlashTrigger.enabled = false;

Deklariranje varijabli, instanciranje i inicijalno definiranje vrijednosti je ve¢ u ranijim
primjerima bilo objasnjeno tako da ¢e se odma krenuti na objasnjavanje glavnog dijela, a to su
metode Slash() i ResetSlash() koje se pokre¢u unutar Update() metode ukoliko dode do
pritiske tipke ili gumba za napad.

U Slash() metodi vrijednost varijable ,slashing“ postavlja se na istinitu, kako bi se ista
varijabla kasnije mogla upotrijebiti za resetiranje napada. Druga linija koda nam dodjeljuje
vremenski period za napad nakon prvotnog napada kako isti potez ne bi bio prekomjerno
koristen. U ovom slu€aju taj period je postavljen na 0.3 sekunde, no s povecanjem bi se igrica
otezala. Dolazimo do dvije selekcije u kojima se provjerava strana na koju je glavni lik okrenut.
Ukoliko je glavni lik okrenut na desnu stranu, aktivirat ¢e se desni okvir napada, u suprotnom
Ce se aktivirati lijevi okvir napada. Na kraju dolazimo do prikaza animacije napada bez koje ne
bi bilo indikatora da je napad napravljen. [13]

ResetSlash() kao §to samo ime kaze, nakon odredenog vremenskog perioda isklju€uje
,Slash collider” te na taj na€in vraca stvari na inicijalno zadane postavke. Na taj se nacin
omogucuje beskonacan broj udaraca noZzem koje korisnik moze koristiti da si olakSa put do
cilja. [13]

5.2.3.3. Pucanje iz revolvera
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Treci i zadnji napad je napad iz revolvera. Ovaj napad je poseban jer nije uvijek
dostupan. Svaku mapu igrac kre¢e bez revolvera te ga mozZe pokupiti ukoliko ga na mapi ima.
Nakon Sto se revolver pokupi igracu je moguce koristenje streljnog oruzja do kraja nivo-a ili do
smrti. Ovo je najsloZeniji od napada jer zahtijeva dvije vrste animacija, nove objekte i sli¢no.
Prva napravljena animacija je animacija pucanja glavnoga lika, za pucanje je takoder potreban
metak koji ¢e biti ispaljen. U ovom sluaju metak takoder ima animaciju te se ispaljuje na
predefiniranom mjestu koje je dijete objekta glavnog lika. Na sljedecoj slici se mogu vidjeti te
pozicije te se metak ispaljuje iz one pozicije ovisno na koju je glavni lik okrenut. Kada se metak
ispali postoji mogucnost da se dogodi kolizija sa drugim objektom te se taj objekt unistava
ukoliko je to protivnik, a ukoliko nije uniStava se metak. Tre¢a opcija je da je metak opaljen u
prazno. Ukoliko je to slu€aj, metak se automatski uniStava nakon nekoliko sekundi zahvaljujudi
,DestroyWithDelay“ skripti. [21]

Slika 7. Kreiranje pocetnih pozicija za ispaljivanje metaka

U sljedeéem dijelu nalazi se prikaz programskog koda iz tri skripte koji je omogudio

funkcionalnost pucanja.

//DestroyWithDelay
public float delay;
void Start () {
Destroy (gameObject, delay);
}

//BulletController
public Vector2 velocity;
Rigidbody2D rigidBody2D;

void Start () {
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rigidBody2D = GetComponent<Rigidbody2D> () ;
}

void Update () {
rigidBody2D.velocity = velocity;
}

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision) {
if (collision.gameObject.CompareTag ("Enemy")) {

GameController.instance.BulletHitEnemy(collision.gameObject.transform);

Destroy (gameObject) ;
} else if (!'collision.gameObject.CompareTag ("Player")) {
Destroy (gameObject) ;
}
}
//PlayerController
public float timeBetweenShots;
public bool hasRevolver;
public Transform leftBulletSpawn;
public Transform rightBulletSpawn;
public Image imageRevolver;
public GameObject leftBullet;
public GameObject rightBullet;
bool canShot = true;

void Update () {
if (Input.GetButtonDown ("Firel")) {
FireBullets () ;

}

private void FireBullets() {
if (hasRevolver) {
if (!isRunning && canShot) {
if (spriteRenderer.flipX) {
Instantiate (leftBullet, leftBulletSpawn.position,
Quaternion.identity);
}
if (!spriteRenderer.flipX) {
Instantiate (rightBullet, rightBulletSpawn.position,
Quaternion.identity);
}
AudioController.instance.FireBullets (gameObject.transform.position);
canShot = false;
animator.SetInteger ("Value", 3);
StartCoroutine (ShootDelay () ) ;

}

IEnumerator ShootDelay () {
yield return new WaitForSeconds (timeBetweenShots) ;
canShot = true;

}

//GameController

public void BulletHitEnemy (Transform enemy) {
Vector3 pos = enemy.position;
pos.z = 20f;
ParticlesController.instance.ShowEnemyParticle (pos) ;
Destroy (enemy.gameObject) ;
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AudioController.instance.EnemyExplosion (pos) ;

U gornjem dijelu vidimo veéi dio koda koji ¢e sada biti objadnjen. Prva skripta je
poprili€no jednostavna te se radi o skripti koja uniStava objekt nakon odredenog vremenskog
perioda $to je realizirano kroz metodu Destroy() [30]. Napravlijena je u svrhu uniStavanja
metaka nakon odredenog broja sekundi, no kasnije je koristena i u druge svrhe.

Drugi dio koda prikazuje “BulletController’ skriptu te je dosta jednostavna. Nakon
deklariranja i instanciranja objekta u Update() metodi mu je konstatno omogucéeno kretanje u
smijeru koji je zadan kroz Unity sucelje preko varijable “velocity” koja je vidljiva svima (eng.
Public). Vrijednost je postavljena na x:6 i y:0 §to metku konstantno omogucuje kretanje u istom
pravcu. Daljnji dio koda provjerava da li se dogodila kolizija metka sa drugim objektima
omoguceno kroz OnCollisionEnter2D [28] te se za realizaciju usporedbe koristi gotova metoda
CompareTag() [37]. U slu€aju da se dogodila dogadaju se odredene akcije. Ukoliko je metak
dodirnuo objekt sa tagom “Enemy” poziva se metoda BulletHitEnemy() i metak se unistava.
Zahvljujuéi metodi koja je pozvana te se nalazi u “GameController” skripti, protivnik se takoder
unidtava te se odvijaju dodane radnje. [21]

Treéi dio koda je taj koji omoguéuje pokretanje metka iz poCetne pozicije te vizualni
prikaz i animaciju. Radi se o dijelu koda “PlayerController” skripte gdje je najbitnija metoda
FireBullets() u kojoj se prvo provjerava istinitost “hasRevolver” varijable to je istinito jedino u
slucaju kad je igra¢ pokupio revolver na odredenoj mapi. Kada igra¢ ima revolver, omoguéeno
mu je pucanje u slu€aju kada ne trci. Nadalje, imamo dva sluc€aja u kojima lik moze biti okrenut
na lijevu ili desnu stranu, ovisno o tome stvara se metak sa metodom Instantiate() [29] gdje
stvaramo predefinirani metak na odredenoj lokaciji. Nakon toga, pokrece se zvuk pucanja te
se sa ShootDelay() metodom pokrenutom preko StartCoroutine() [27] onemoguéava pucanje
za odredeni vremenski period. [21]

Zadnji dio koda napisan je u ,GameController® skripti i omogucéava uni$tenje protivnika
nakon kolizije sa metkom te stvaranje djelovanja Cestica (eng. Particle effect). Ovaj dio takoder
omogucava proizvodnju zvuka kroz ,AudioController® skriptu koja ¢e biti objasnjena u lekciji

vezanoj uz zvucne efekte. [21]

5.3. Izrada protivnika

Izrada protivnika, kao i izrada glavnog lika, moze se podijeliti u dvije kategorije. Prva
kategorija je izrada animacija za protivnika te druga, skriptiranje. U prvom poglavlju ukratko je
opisana izrada animacije, no nije joj posvecena prevelika paznja jer je animiranje vec detaljno
objasnjeno u prijadnjim dijelovima te su animacije izgradene na identiCan nacin. Nadalje slijedi

glavni dio izrade protivnika, odnosno izrada umjetne inteligencije (eng. Artificial Intelligence,
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skraéeno Al) koja pokrece protivhike, omoguc¢ava im patroliranje te ono glavno, nanosenje

Stete i oduzimanje Zivota glavnom liku.

5.3.1. Animiranje protivnika

Animiranje protivnika postignuto je kroz koristenje gotovih ,Sprite-ova" kroz Unity
Animator. Protivnici zahtjevaju dosta manje animacija od glavnog lika jer se njima ne upravlja.
U ovom slu€aju protivnici imaju jednu animaciju i to animaciju hodanja jer su napravljeni tako
da izvode patroliranje od jedne do druge to¢ke. U ovoj igrici postoji Sest vrsta jednostavnih
protivnika koje su u pravilu Zivotinje, stoga je bilo potrebno napraviti animacije hodanja za Sest

vrsta Zivotinja.

5.3.2. Skriptiranje protivnika

Prije poCetka samog skriptiranja, bilo je potrebno napraviti odredene objekte koji su
djeca glavnog objekta. U ovom slu€aju imamo glavni objekt koji sadrzi izgraden ,prefab“
protivnika. Na taj nacin dobivamo protivnika koji se kre¢e od jednog objekta do drugoga i

protivnika koji moze patrolirati od odredene do odredene tocke.

£ Iy Patrolling Boar € Scenes | LgPatrolling Boar

¥ | I Patrolling Boar
¥ by Boar »
| |Boar Head
|| Left Edge
| Right Edge

Slika 8. Prefab patroliraju¢eg protivnika

Ovo poglavlje sadrzava opis izrade protivnika na jednom primjeru jer je izrada za ostale
protivnika veoma slicna. U sljede¢em poglavlju date su male razlike izmedu protivnika na kojih
treba obratiti paznju. Kao $to se na slici moZe vidjeti, objekti patrolirajuce divlje svinje su sama
divlja svinja i njena glava te lijevi i desni rub. Kao $to je vec ranije objaSnjeno, napravljena je
.,EnemyHeadController* skripta koja je pri¢vr§¢ena (eng. Attach) za protivnikovu glavu te
omogucava skakanje na protivnika. Druge dvije skripte su ,EnemyMovementController” te
,=EnemyPatrolController® koje sadrze zajedniCke elemente, no razlikuju se u dijelovima
preokretanja protivnika po x-osi. U jednoj skripti, protivnik se kre¢e dok ne naleti na drugi objekt

koji ima ,collider” te se okrece u drugu stranu. U drugoj skripti se unaprijed definiraju lijevi i
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desni rub od kojeg do kojeg ¢e se protivnik kretati te je na taj na¢in omogucéeno patroliranje.
[21]

//EnemyMovementController
public float speed;
Rigidbody2D rigidBody2D;
SpriteRenderer spriteRenderer;

void Start () {
rigidBody2D = GetComponent<Rigidbody2D> () ;
spriteRenderer = GetComponent<SpriteRenderer>();
IndicateInitialDirection();

}

void Update () {
MoveHorizontally () ;

}

void IndicateInitialDirection() {
if (speed > 0)
spriteRenderer.flipX = false;
else if (speed < 0)
spriteRenderer.flipX = true;

}

void FlipOnCollision () {
speed = -speed;
IndicateInitialDirection();

}

void MoveHorizontally () {
Vector2 temp = rigidBody2D.velocity;
temp.x = speed;
rigidBody2D.velocity = temp;

}

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision) {
if (!collision.gameObject.CompareTag ("Player"))
FlipOnCollision();

U Start() metodi poziva se metoda IndicatelnitialDirection() u kojoj se odreduje po&etni
smjer. Pocetni smjer, kao $to smo ve¢ ranije imali, odreduje se kroz predznak varijable za
brzinu. Ukoliko je predznak pozitivan, smjer kretnje je prema desnoj strani te ukoliko je
negativan, smjer je obrnut. Ovisno o tome u kojoj strani se protivnik kre¢e, njegova slika se
takoder okrece prema toj strani. U ovoj metodi to je postignuto pomoéu ,FlipX* komponente
koja omogucéava okretanje po x-osi. Nadalje, svaku sli¢icu (eng. Frame) poziva se
MoveHorizontally() metoda koja kroz pomoc¢nu varijablu kreira novi vektor te mu dodjeljuje
brzinu kretnje danu kroz Unity sucCelje. Varijabli brzine moguce je pristupiti kroz Unity sucelje
jer je ona vidljiva svima (eng. Public) §to je bio slu€aj i u ranijim primjerima. U ovoj skripti fora

je u tome da se protivnik okre¢e kada dodirne drugi objekt koji ima ,collider®. To je omoguceno
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kroz metodu FlipOnCollision() koja se poziva svaki puta kada protivnik dodirne objekt koji nije
tagiran sa imenom ,Player‘. Okret je realiziran jednostavhom linijom koda koja mjenja

predznak brzine protivnika te na taj nacin, mjenja njegov smjer kretanja. [21]

//EnemyPatrolController
public Transform leftEdge;
public Transform rightEdge;

void FlipOnEdges () {
if (!spriteRenderer.flipX && transform.position.x >=
rightEdge.position.x) {
if (canTurn) {
originalSpeed = speed;

speed = 0;
spriteRenderer.flipX = true;
speed = -originalSpeed;

}
} else if (spriteRenderer.flipX && transform.position.x <=
leftEdge.position.x) {
if (canTurn) {
originalSpeed = speed;

speed = 0;
spriteRenderer.flipX = false;
speed = -originalSpeed;

}

private void OnDrawGizmos () {
Gizmos.DrawLine (leftEdge.position, rightEdge.position);

}

Gornji dio programskog koda dio je skripte za patroliranje protivnika te sadrzi jednake
metode kao i skripta za normalne kretnje protivnika. Razlika izmedu ove dvije skripte je u
FlipOnEdges() metodi. Naime, ova klasa sadrzi dvije varijable ,leftEdge® i ,rightEdge” koje su
vidljive svima te su tipa ,Transform®. Cilj je da se na te dvije varijable “prenese” objekt koiji
oznacava lijevi rub te objekt koji oznacava desni rub kako bi se mogao nastavit daljnji rad.
Uvjeti u ovom dijelu koda su veoma jednostavni te su istiniti ako se protivnik krece u desnu
stranu te je njegova pozicija na x-osi vec¢a od pozicije desnog ruba te obrnuto za lijevu stranu.
Unutarniji dio selekcija smo ve¢ imali ranije te realizira zaustavljanje protivnika, okret i promjenu
smjera. Posljednji dio koda sluzi za vizualni prikaz horizontalne crte omogucen preko
DrawLine() metode [38] koja omogucava bolji prikaz u nacinu rada razvijaca (eng. Developer
mode). [21]

5.3.3. Razlike izmedu protivnika

Dosad je objasnjeno kreiranje jednog protivnika, no igrica sadrzi Sest protivnika koji se
razlikuju po nekim komponentama. Naime, protivnici su orao, p¢ela, divlja svinja, majmun, jez

i gljiva te svaki od njih ima jednu stvar koja ju obiljeZzava. Kao $to se moze zakljuciti, orao i
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pCela su leteci protivnici te je za njihovo ostvaranje bilo potrebno isklju€iti gravitacijsku silu
kako ne bi padali do sljedeéeg “collider-a”. Ostali protivnici se kre¢u po tlu te svaki protivnik
ima razli€itu brzinu Sto igra€a nekad moze zeznuti i otezati mu neke situacije. Svaki protivnik
se razlikuje po svojoj veli€ini gdje je najbolji primjer gljiva koja je dovoljno niska i mala da ju
igra€ svojim pucanjem ne moze unistiti te majmun koji je dovoljno visok da protivniku oteza
skok na glavu. Nadalje, jez svojim bodljama onemogucuje igraéu skok na glavu jer to rezultira
smrti glavnoga lika. Sto se ti¢e leteéih protivnika, postoje orao i p&ela te se razlikuju jedino po
brzini. P&ela je jako brza i ima mali “hitbox” Sto nekad igraCa dovodi u situaciju da ju
jednostavno zaobide i izbjegne rizik gubljenja zZivota dok je orao spor i lagan za svladavanje.
Pravljenje vecéeg broja protivnika te izgradnja sitnih razlika izmedu pojedinog napravljena je
kako igra ne bi bila monotona uz jednu te istu prijetnju. Uvodenje vecéeg broja protivnika

definitivno pobolj8ava i uljepSava igru te poboljSava korisni¢ko iskustvo.

Patralling B... Patrolling B... Patralling E... Patrolling ... Patrolling ... Patralling T...

Slika 9. Razlicite vrste protivnika

5.4. lzrada voca

Izrada voca jedan je od glavnih aspekata realizacije korisni¢kog rezultata. Na temelju
ubijenih protivnika, ali najveéim dijelom prikupljenih ,collectibles-a“ kreira se rezultat korisnika
koji se ponistava gubljenjem tri Zivota. U ovoj igrici postoje Cetiri vrste voéa, ali i revolver Kkoji
se broji pod ,collectible i kupljenjem omoguéava pucanje. Sto se tie voca, postoje jabuke,
visnje i jagode koje prikupljanjem donose razligit rezultat igradu. Cetvrti ,collectible” je zlatna
breska koja, prilikom kupljenja, zavrSava nivo. Stoga se moze reci da je cilj igrice prikupiti sve
zlatne breskve i imati Sto vecéi rezultat prilikom zavrSetka. Kao i svaka dosadasnja stvar, tako i
ova podjeljena je u izradu animacija i skriptiranje. Animacija ovoga puta nije ista kao i prije te

je realizirana promjenom veli€ine jedne sliCice te je tako postignuta rotacija po x-osi.

5.4.1. Animiranje voc¢a

Animiranje voca postignuto je na nacin da je sa jednim jedinim ,Sprite-om* kreirana

animacija promjenom ,scale“ komponente. Periodi¢no je mjenjan ,scale” i koriStenjem petlje
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kreirano je beskonacno okretanja objekta. Promjena ,scale“ komponente se mjenja na skali
od 2 do 0.2 zatim ponovno od 0.2 do 2 §to daje isti efekt. Na sljedecoj slici vizualno je prikazano
kako to izgleda u Unity-ju. Ovo je primjer animacije za jabuku te je isti nacin koristen za ostale

»collectibles” objekte kao $to su visnja, jagoda, zlatna breska te revolver. [21]
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Spinning Samples 20 |®+ | s ‘
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Slika 10. Animiranje voca

5.4.2. Skriptiranje voéa

Skriptiranje voca realizirano je kroz par metodi u razli¢itim skriptama koje korisniku

omogucavaju kupljenje objekta, unistenje istog te povecanje rezultata nakon skupljanja.

//FruitController
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) {
if (collision.gameObject.CompareTag ("Player")) {
Destroy (gameObject) ;
}
}

//PlayerController
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) {
switch (collision.gameObject.taqg) {
case "Strawberry":
ParticlesController.instance.ShowRedParticle (collision.gameObject.transform
.position);
GameController.instance.UpdateStrawberries() ;

AudioController.instance.FruitPickUp (gameObject.transform.position);
break;
case "Apple":
ParticlesController.instance.ShowRedParticle (collision.gameObject.transform
.position);
GameController.instance.UpdatelApples () ;

AudioController.instance.FruitPickUp (gameObject.transform.position);
break;
case "Cherry":
ParticlesController.instance.ShowRedParticle (collision.gameObject.transform
.position);
GameController.instance.UpdateCherries() ;

AudioController.instance.FruitPickUp (gameObject.transform.position);

break;
case "Peach":
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ParticlesController.instance.ShowGoldenParticle (collision.gameObject.transf
orm.position);
GameController.instance.UpdatePeaches () ;

AudioController.instance.FruitPickUp (gameObject.transform.position);
Invoke ("ShowLevelCompletedMenu", 1f);
break;
default:
break;

}

//GameController

public void UpdateCherries () {
data.cherryCount += 1;
txtCherryCount.text = " x " + data.cherryCount;
UpdateScore (cherryvValue) ;

}

public void UpdateApples () {
data.appleCount += 1;
txtAppleCount.text = " x " + data.appleCount;
UpdateScore (appleValue) ;

}

public void UpdateStrawberries () {
data.strawberryCount += 1;
txtStrawberryCount.text = " x " + data.strawberryCount;
UpdateScore (strawberryValue) ;

}

public void UpdatePeaches () {
data.peachCount += 1;
txtPeachCount.text = " x " + data.peachCount;

UpdateScore (peachValue) ;
}

public void UpdateScore (int value) {
data.score += value;
txtScore.text = "SCORE: " + data.score;

Ovaj dio podjelien je u tri skripte od kojih je svaka zaduzena za jednu funkcionalnost.
Prva skripta je najjednostavnija te se pri¢vrScuje na objekte voca i pri koliziji sa glavnim likom
realizira unistenjenje istog objekta. Dio koji se nalazi u ,PlayerController” skripti na prvi pogled
izgleda velik i kompliciran, a zapravo je dosta jednostavan. Kroz “switch-case” napravljeni su
slucajevi kolizije sa razli¢itim oblicima voca. Pri koliziji sa jednom od vrsta voéa pokrecu se
odredene metode koje realiziraju djelovanje Cestica, pokretanje zvuka te azuriranje trenutnog
rezultata. Razlika je zlatna breskva koja takoder poziva i ShowLevelCompletedMenu() Sto
zavrSava nivo i otvara dio grafickog korisnickog su€elja za odabir daljnjih akcija. Metode iz
GameController() skripte se razlikuju jedino po tome Sto se svaka poziva za razli€itu vrstu

voca, a zapravo imaju istu ulogu. Njihova uloga je povecéanje broja vo¢a u bazi podataka te
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azuriranje prikaza na ekranu igre (eng. Heads Up Display, skraceno HUD) kao i povec¢anje

ukupnog rezultata (eng. Score) to je realizirano kroz UpdateScore() metodu. [21]
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Slika 11. Razlicite vrste voca

5.5. Izrada mapa

Za izradu mapa koristen je gotov ,tileset® crvenih i sivih blokova. Za ovu igricu izradeni
su deset kratkih mapa koje sluze za demonstraciju u kojima korisnik moze isprobati
mogucnosti igre. Naravno, igra je nadogradiva i bilo kad se mogu dodati nove mape ili
proSirenja trenutnih. Izrada ovih mapa nije bila jednostavan proces te se sastojala od kreiranja
Lprefab-a“ i slaganja istih kako u hijerarhiji, tako i na sceni. Na sljedecoj slici moze se vidjeti

cjelokupan prikaz jedne mape i odredenih blokova od kojih je mapa izgradenja.
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Slika 12. Prikaz izrade mape

a

Sama izrada mapa nije bila dovoljna jer bi glavni lik kroz nju propadao. Jako je bitno
gotovim mapama pridruziti odredeni ,collider” koji obiljezava tlo i po kojemu se moze hodati.
Za potrebe kreiranja svijetova koriste su razni ,collider-i“ od kojih su najvise koristeni ,Box
Collider 2D“ i ,Polygon Collider 2D“. ,Polygon Collider 2D“ je koristen iz razloga neravnog
terena te je namjenjen za dodjeljivanje ,collider-a“ n-terokutima koji mogu biti i nepravilnih
oblika Sto mu daje veliku moé. ,Box Collider 2D koristen je za jednostavne kockaste platforme

ili ravno tlo. Na sljedecoj slici moguce je vidjeti koristenje istih ,collider-a“ i njihova primjena.

Slika 13. Koristenje "Collider-a" pri izradi mape
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5.6. lzrada grafickog korisni€kog sucelja

Izrada grafickog korisnickog sucelja bitan je element svake igrice. GrafiCko korisniCko
sucelie (eng. Graphical user interface, skraceno GUI) sustav je interaktivnih vizualnih
komponenti raCunalnog softvera. Sluzi za prikazivanje objekata koji prenose informacije s
kojima korisnik moZe komunicirati, odnosno predstavljaju radnje koje korisnik moze poduzeti.
Objekti mogu mjenijati boju, veli€inu ili vidljivost kada korisnik poduzme jednu od radniji. To su
naj¢esce ikone, pokazivaci ili gumbi koji ponekad znaju biti poboljSani zvukom ili vizualnim
efektima. [14]

U ovoj igrici izgradeno je viSe interaktivnih menu-a s kojima korisnik moze poduzimati
radnje. Prvi i najbitniji je glavni izbornik (eng. Main menu) koji je jednostavan te prikazuje
pokretanje ili izlazak iz igrice. Pokretanjem igre dolazimo do izbornika mapa (eng. Level
selection menu) s kojima korisnik mozZe odabrati koja ¢e se mapa sljedeca pokrenuti. Nakon
odabira mape dolazimo do pokretanje igre gdje moZzemo vidjeti razne stvari. Dok je igra
pokrenuta mozemo vidjeti mobilno korisni¢ko sucelje (eng. Mobile user interface, skraéeno
Mobile Ul) koje omogucava pokretanje glavnog lika na mobilnom uredaju. Iznad igrata moze
se vidjeti prikaz rezultata, zivota i prikupljenih stvari (eng. Heads up display, skraéeno HUD)
te gumb koji zaustavlja igru i tako pokrece izbornik pauze (eng. Pause menu). Kroz isti izbornik
mozemo doci na izbornik odabira levela, ponovno pokreniti mapu ili ukljuditi/iskljuciti zvuk.
Sljededi izbornik je izbornik zavrSetka levela (eng. Level completed menu) koji se pokreée
prilikom zavrSetka mape, odnosno nakon $to je pokupljen ,collectible” koji zavrSava nivo. Kroz
njega mozemo pokrenuti sliedecu mapu ili se vratiti na izbornik odabira nivo-a. Zadnji, manje
bitan, izbornik zavrSene igre (eng. Game over menu) koji se prikazuje kada korisnik izgubi sve
zivote. Na njemu igra¢ ima mogucnost ponovnog pokretanja mape ili povratka na izbornik

odabira mapa. [21]
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Slika 18. Izbornik zavrsene igre
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Slika 19. Izbornik zavrSene mape
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5.7. lzrada zvucnik efekata

Zvucni efekti (eng. Sound effects) upotpunjavaju gotov proizvod te korisnicima daju
bolju zabavu prilikom igranja igrice. Zvucni efekti se danas mogu pronaci na raznim stranicima
te su besplatni za komercijalnu upotrebu. U ovoj igrici to nije slu€aj jer su zvuéni efekti izgradeni
preko alata za izradu retro zvucnih efekata. KoriSten alat naziva se BFXR te je jednostavan

alat za koristenje. [15]
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Slika 20. Izrada zvucnih efekata u alatu "BFXR"

Za zvutne efekte koristi se jednostavna skripta ,AudioController” u kojoj se nalaze
glavne metode koje se pozivaju na odredenu radnju. Glavhe metode za izradu ove

funkcionalnosti nalaze se u sljede¢em programskog kodu.

//AudioController
public void PlayerJump (Vector3 playerPos) {
if (soundOn) {
AudioSource.PlayClipAtPoint (audioData.playerJump, playerPos);
}
}

public void FruitPickUp (Vector3 playerPos) {
if (soundOn) {
AudioSource.PlayClipAtPoint (audioData.fruitPickUp, playerPos);

}
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}

public void FireBullets (Vector3 playerPos) {
if (soundOn) {
AudioSource.PlayClipAtPoint (audioData.fireBullets, playerPos);
}
}

public void EnemyExplosion (Vector3 playerPos) {
if (soundOn) {
AudioSource.PlayClipAtPoint (audioData.enemyExplosion, playerPos);

}

Programski kod je jednostavan te je bitna stvar pozicija glavnog lika $to znaci da se
zvucni efekt kreira na poziciji na kojoj se glavni lik nalazi kako bi dobili efekt zvuka kao u
stvarnome svijetu. Druga stvar je selekcija u kojoj se provjerava da li je zvuk upaljen &to se
moze kontrolirati kroz izbornik pauze. Zadnja stvar je pokretanje zvuka to se ostvaruje kroz
PlayClipAtPoint() [31] gotovom metodom. [21]

5.8. Izrada djelovanja €estica (eng. Particle effect)

Efekti Cestica jedinstven su alat koji nasim interakcijama moze dodati interaktivnost i
reaktivnost. U ovom primjeru takoder je obradno djelovanje €estica na nekim akcijama kao $to
je efekt pokupljenog voca, unistenja protivnika, skoka na tlo i sli¢no. Ovi efekti izgradeni su u
alatu Unity koji nudi jako veliku mogucnost izgradnje klikom na ,Effects* zatim ,Particle
System®. Nakon §to je kreiran objekt, klikom na isti otvara se velika moguénost izgradnje
djelovanja Cestica u kojima se moze postaviti vlastiti ,sprite“, promjeniti veli€ina, zivotni vijek,

boja, oblik i mnoge druge komponente. [16]

//ParticlesController
public void ShowRedParticle (Vector3 position) {
Instantiate (redFruitParticle, position, Quaternion.identity);

}

public void ShowGoldenParticle (Vector3 position) {
Instantiate (goldenFruitParticle, position, Quaternion.identity);

}

Ovaj dio programskog koda pokazuje instanciranje djelovanja Cestica koji su ranije
napravljeni kao “prefab”. Kod prikazuje primjer kreiranja djelovanja Cestica za sakupljanje
crvenog i zlatnog voca $to je samo jedan od primjera koriStenih u izradi igre. Ove metode
pozivaju se kod kolizije igraca sa vo¢em. Prikaz efekta Cestica realiziran je kroz Instantiate()

metodu [29] u kojoj koristimo parametre za sam efekt, njegovu poziciju te ,Quaternion.identity®
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[23] Sto znali da nema rotacija objekta. Na isti nacin realizirani su ostali efekti te ih je u bilo

kojem trenutku moguce nadograditi ili nadodati nove. [21]

5.9. Koristenje binarne datoteke (baza podataka)

Igrice kao &to je ova ne zahtijevaju puno podataka stoga nije prakti¢no izgradivati cijelu
bazu ako to nije potrebno. Kao baza podataka u ovom slu€aju koriStena je binarna datoteka u
koju su se spremili podaci kao $to su broj pokupljenog voc¢a, igracev rezultat, Zivoti, polje svih
mapa te postavke muzike (upaljeno/ugaseno). Svaki element polja takoder sadrzi podatke kao
Sto su broj mape, podaci o tome da li je otklju€ana ili zaklju¢ana te broj zaradenih zvjezdica.
Na temelju ovih podataka prilikom pokretanja scene glavnog izbornika kreira se ,singleton®
objekt ,Data“ koji sadrzi iste podatke. Ovaj objekt je poseban te se razlikuje od drugih jer je
proteze kroz sve scene. Nakon kreiranja koristenjem metode DontDestroyOnLoad() [39]
omogucéeno je da se ne unistava te na taj nacin uvijek mozemo koristiti iste podatke neovisno

0 sceni u kojoj se nalazimo. [21]

Slika 21. Spremanje podataka - 1. dio

BN

Slika 22. Spremanje podataka - 2. dio
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U sljede¢em dijelu koda mozZemo vidjeti strukturu datoteke u koju spremamo podatke
te Sto ona sadrzi. Ovaj dio koda sadrzi podatke navedene u prijasnjem odlomku preko kojih se

omogucava pohrana te pristup istima. [21]

//GameData

public class GameData{
public int cherryCount;
public int appleCount;
public int strawberryCount;
public int peachCount;
public int score;
public int lives;
public bool isFirstBoot;
public LevelData[] levelData;
public bool playSound;
public bool playMusic;

}

//LevelData

public class LevelData{
public int levelNumber;
public bool isUnlocked;
public int starsAwarded;

Sljedeéi dio prikazuje esencijalni dio programskog koda koji omoguéuje rad sa
datotekom. Omogucava nacin Citanja i spremanja podataka u istu na nacin pozivanja metoda
u odredenom trenutku. Kao primjer na slikama dana je mogucénost mjenjanja podataka u
razvijaCkom modu (eng. Developer mode) te spremanja istih podataka pritiskom na gumb
spremi koji se po potrebi moze otklju¢ati. Za potrebe rada je takoder dodan ispis u konzolu
realiziran sa Log() metodom [40]. Gumb spremi je niSta drugo nego poziv SaveData() metode
bez parametara te se na taj nacin izmjenjeni podaci pohranjuju u datoteku. Drugi primjer je
izmjena podataka prilikom nekog dogadaja Sto je prikazano dijelom programskog koda iz
,GameController* skripte. Gubljenjem sva tri zivota korisni¢ke rezultate potrebno je postaviti
na nula. U sljede¢em dijelu koda vidimo tu radnju te se prilikom gubljenja svih Zivota neke
varijable od ,GameData“ postavljaju na 0 te se poziva SaveData() metoda te se na taj nacin
omoguéava azuriranje postoje¢ih elemenata. Sto se tite RefreshData() metode pozivamo ju u
Start() metodi ,GameController® skripte te na taj naCin omogu¢avamo Citanje podataka i

postavljanje istih na scenu. [21]

//DataController
private void Awake () {

if (instance == null) {
instance = this;
DontDestroyOnLoad (gameObject) ;
lelse(

Destroy (gameObject) ;
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}

}

binaryFormatter = new BinaryFormatter () ;

dataFilePath = Application.persistentDataPath + "/gameData.dat";
Debug.Log (dataFilePath) ;

public void RefreshData () {

}

if (File.Exists (dataFilePath)) {

FileStream fileStream = new FileStream(dataFilePath, FileMode.Open) ;

data = (GameData)binaryFormatter.Deserialize (fileStream);
fileStream.Close () ;
Debug.Log ("Data Refreshed");

public void SaveData (GameData data) {

}

FileStream fileStream = new FileStream(dataFilePath, FileMode.Create);
binaryFormatter.Serialize(fileStream, data);

fileStream.Close();

Debug.Log ("Data Saved");

//GameController
if (data.lives == 0) {

data.lives 3;

data.score = 0;

data.cherryCount = 0;

data.appleCount = 0;
data.strawberryCount = 0;
data.peachCount = 0;
DataController.instance.SaveData (data) ;
Invoke ("GameOver", restartDelay);
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6. Android postavke

Kako bi igra bila igriva na Android uredaju potrebno ju je urediti te nadodati neke stvari
koje ¢e igru razlikovati od raunalne. Napravljena igrica moguéa je za pokretanje na racunalu,
no kako bi bila igriva na Android uredaju potrebno je dodati mobilno korisniCko sucelje te
binarnu datoteku napraviti tako da mobitel automatski prepozna o ¢emu se radi.

Prva stvar je mobilno korisni¢ko sulelije koje je ve¢ ranije spominjano. Mobilno
korisniCko sucelje igrau omogucava kretnje i napade preko gumbova koji mogu biti aktivirani
na dodir ekrana. Mobilno korisniCko sucelje bitan je element svake mobilne igre te ga ima
svaka igra u kojoj je potrebno koristiti viSe gumbova za kontrolu glavnog lika. Ova moguénost
realizirana je pomocu ,Event Trigger-a“ koji je ugraden u Unity. Na sljedecoj slici mozemo
vidjeti kako je realiziran pokret igraca u desnu stranu. Na Android uredaju potrebno je napraviti
da se igrac kre¢e dok drzimo pritisnut gumb za krenju u desno &to je realizirano sa ,Pointer
Down® i ,Pointed Up“ pokretaCima. Prilikom pritiska tipke pokre¢e se MobileMoveRight()
metoda te MobileStop() prilikom otpustanja iste. Ove metode su nista drugo nego poziv

napravljenih metoda za kretanje koje su objasnjene ranije. [21]

//PlayerController
public void MobileMoveRight () {
rightPressed = true;

}

void Update () {
if (leftPressed)
Move (-speedBoost) ;
if (rightPressed)
Move (speedBoost) ;

Prikazani programski kod smo ranije ve¢ imali, no ovo je bolje mjesto za njegovo
objasnjenje. Primjer prikazuje implementaciju za jednu od mobilnih tipki, a to je hod u desno.
Prva, veoma jednostavna metoda je ta koja prilikom dodirivanja gumba na ekranu, mijenja
vrijednost varijable u istinitu, $to mijenja predznak brzine glavnoga lika te na taj nacin
omogucuje kretanje lijevo ili desno. Prilikom otpustanja tipke dogada se sljedece te igrac tada
staje. [21]

//PlayerController
public void MobileStop () {
leftPressed = false;
rightPressed = false;

Stop () ;
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Slika 23. Izrada mobilnog korisni¢kog sucelja

Sljedeca bitna stavka prilikom kreiranja bila je prepoznavanje da li se igra pokrec¢e na
racunalu ili mobilnom uredaju. Ova stvar rjeSena je na nacin tako da se binarna datoteka koja
ima svrhu baze podataka pohranila u ,Streaming Assets” mapu. [17]

Zadnja stvar vrijedna spomena je izgradnja ,builda“ za mobitel §to je potrebno odraditi
kako bi se odradila instalacija za pokretanje na mobilnom uredaju. Prije samog ,builda“
potrebno je odretiti inicijalne postavke odredene preko File -> Build Settings -> Player Settings
gdje se moze pronaci podnaslov ,Android Settings®. Postavki ima puno, te su na sljedeé¢im

slikama prikazane samo neke od najosnovnijih obiljezene crvenim okvirom. [21]

Identification

Package Name com.DefaultCompany.JunglePlatformer

‘Version* 1.0

Bundle ‘“Version Code 1 |
Minimum API Level | Android 4.1 Jelly Bean' (API level 16) ¢ |
Target AP Level [ Automatic [highest installed) a)

Slika 24. Android postavke - 1. dio
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Settings for Android

‘ Icon

Resolution and Presentation

| Startin fullscreen mode [ l

Render outside safe area ||
Preserve Framebuffer Alpk([ |

Resolution Scaling

Resolution Scaling Mode | Disabled

ERI TS

Blit Type [ Always
Supported Aspect Ratio
Aspect Ratio Mode [ Native Aspect Ratio 4

Orientation

Default Orientation® Landscape Left 4

Use 32-bit Display Buffer®¥#
Disable Depth and Stencil’[_]

-

Show Loading Indicator [ pen't Show

* Shared setting between multiple platforms.

Splash Image

Other Settings

|
|
‘ Publishing Settings
‘ XR Settings

Slika 25. Android postavke - 2. dio
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7. Publiciranje igre

Cilj izrade igrica moze biti iz zabave, no kod vecine razvojih timova ili individualnih
osoba cilj je zaraditi novac. Zarada novca kroz Android igrice veéinom se vrsi kroz prikazivanije
reklama ili dodjeljivanje nagrada za pogledanu reklamu. Kako bi imali $to veci broj igraca igricu
je takoder potrebno i objaviti javno. U ovom poglavlju govori se o monetizaciji i publiciranju igre
Sto nije realizirano u programskom rjeSenju iz razloga $to je ovaj primjer namjenjen za
demonstraciju te bi se prije javne objave igru trebalo nadograditi.

Kako bi se napravila monetizacija, potrebno je napraviti skriptirani dio u kojim
trenutcima Ce se pojavljivati reklame. Unity sadrzi sustav za izradu reklami koje programeri
mogu koristiti kao oblik zarade. Za ovakve stvari Unity nam pruza metodu
Analytics.Transaction() koja sluzi za pra¢enje dogadaja transakcija unutar igrice. [18]

Nadalje, kada je igrica izgradena potrebno ju je i publicirati. Igrica se moze publicirati
na razne nacine jer danas imamo puno platoformi za igrice. Za raCunalne igrice primjer bi bio
~Steam”“ dok se za mobilne igrice najéesée koristi ,Google App Store”. Unity sadrzi integriran
alat za publiciranje te se kroz odredeni broj koraka mogu postaviti konfiguracije koje sluze za
pripremu. [19]

Nakon publiciranja, ukoliko programer ima velike ambicije, potrebno je oglasiti igricu.
Danas postoje razni nacini oglasavanja te se na taj na¢in moze postici popularnost i veci broj

korisnika.
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8. Zakljucak

Od uvijek sam Zelio napraviti svoju igricu, ali najteZe je napraviti prvi korak i krenuti od
nule. Danas se na internetu moze naci materijal za u€enje bilo kojeg programskog jezika, ali
opet su neke stvari teSko shvatljive ukoliko se tek zapoc€inje. KoriStenjem programskog jezika
C# na kolegijima na fakultetu dobio sam ideju da isti jezik upotrijebim u ovu svrhu te da
napravim svoju prvu igricu koriste¢i nau¢eno znanje. Uz znanje koje sam imao prije pocetka
ovog rada bilo je potrebno mnogo vise $to sam naucio kroz odredenu literaturu na internetu.
Dok sam se sa Microsoft Visual Studijom koristio i ranije, Unity je bio sasvim novi pojam te je
za svladavanje istog programa bilo potrebno odredeno vrijeme. lako je program jednostavan
za koristenje, sadrzi jako puno moguénosti koje se jednostavno sve moraju isprobati da bi ih
Covjek razumio. Odabran je bas ovaj Zanr jer pokriva dosta elemenata 2D igrica te se izrada
igrice za Android mobilni operacijski sustav moze gledati samo kao nadogradnja na znanje
vezano uz izgradnju Unity igrica za racunalnu platformu. Nakon izrade finalnog programskog
rieSenja mogu rec€i da je dosta toga jasnije te bi svaki iduéi projekt bio bolji i napredniji. Isto
tako, prije pocCetka izrade prve igrice nisam znao Sta me ¢eka niti sam mogao zamisliti kako ¢e
projekt napredovati, dok sad to mogu jer su kroz rad nau€eni osnovni elementi koju bi veéina
igrica trebala imati. Nadam se da ¢u se i dalje nastaviti baviti Unity-jem i izradom igara jer
svaka pri€a ima svoj poCetak i kraj, a ovo je tek poCetak. Nakon zavrSetka studija htio bih se
baviti radom u Unity-ju te se naci u razvojnom timu koji proizvodi profesionalne proizvode jer

to je ono $to volim i raditi taj posao mi ne bi bio problem, nego uzivancija.
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11. Popis koristenih resursa

11.1. Koristeni programski alati

1. Programski alat za izradu igrica (eng. Game Engine): Unity,
https://unity3d.com/get-unity/download Pristupano 14.7.2020.

2. Razvojno okruzenje (eng. Integrated Development Environment, skraceno IDE):
Microsoft Visual Studio uz Unity dodatak
https://visualstudio.microsoft.com/downloads/ Pristupano 14.7.2020.

3. Program za izradu ilustracija: Inkscape,
https://inkscape.org/hr/ Pristupano 18.7.2020.

4. Program za izradu zvu¢nih efekata: BFXR,
https://www.bfxr.net/ Pristupano 24.7.2020.

11.2. Koristeni ,,Asset-si*

1. Pozadinska muzika igre: Marimba Boy

https://www.dI-sounds.com/royalty-free/marimba-boy/ Pristupano 24.7.2020.

2. Koristeni font unutar igre: Baloo Regular

https://www.fontsquirrel.com/fonts/baloo Pristupano 17.7.2020.

3. Set llustracija i animacija za glavnoga lika i protivnike:

https://www.gameart2d.com/character-spritesheet-7.html Pristupano 15.7.2020.

4. Set blokova (eng. Tileset) za izgradnju svijeta:

https://www.gameart2d.com/platformer-game-tileset-6.html Pristupano 15.7.2020.

5. Set ilustracija za izradu grafi¢kog korisni¢kog sucelja:

https://www.gameart2d.com/free-fantasy-game-gui.html Pristupano 15.7.2020.
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