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Sazetak

Ovaj zavrsni rad bavi se razvojem 3D igre proklizavanja koriste¢i Unity, popularni alat za razvoj
igara. U radu ¢emo najprije analizirati postojece igre u ovom zanru kako bismo razumijeli
njihove kljuéne komponente i dizajnerske odluke. Usporediti ¢u njihove mehanike, dizajn, te

identificiranje kljunih znacajki koje su utjecale na razvoj igre.

Nakon toga, rad se fokusira na osnovne aspekte rada u Unity okruzenju, uklju€ujuci koristenje
Unity Hub-a, importiranje asseta te osnovne postavke projekta. Detalino ¢emo opisati
implementaciju kljuénih komponenti igre, kao §to su kontroler automobila, sustav kamere,
zvuclni efekti, finish line, upravljanje razinama i glavni izbornik. Uz to ¢éu objasniti sve §to se

treba posloziti u Unity editoru.

Kljuéne rijeéi: 3D igra, Unity, kontroler automobila, proklizavanje/drift, zvucni efekti, finish line,

upravljanje razinama, dizajn igre
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1. Uvod

Ovaj zavrsni rad usmjeren je na razvoj 3D igre s elementima proklizavanja, koja
uklju€uje implementaciju razli€itih klju¢nih komponenti igre u Unityu. Razvijena igra kombinira
razli¢ite aspekte igre, ukljucujuci kontrolu automobila, zvu€ne efekte, sustav vremena, zavrsni
ekran i glavne izbornike. Kroz ovaj rad, detaljno ¢emo objasniti svaki korak razvoja, ukljucujuci
importiranje asseta, implementaciju skripti i podeSavanje scena, kako bismo prikazali kako su

svi ovi elementi povezani za stvaranje koherentne igre.

Prvo ¢emo se fokusirati na osnove Unity-a, ukljuuju¢i osnovne komponente i alate
koje smo koristili. Razmotrit ¢emo kako smo importirali assete kao Sto su modeli automobila,
particle efekti za dim, low-poly ceste i okruzenje. Zatim ¢emo detaljno obraditi klju¢ne aspekte
razvoja igre, ukljuCuju¢i implementaciju kontrolera automobila, kamere, zvuénih efekata,
tajmera, zavrdetka nivoa, upravljanja nivoima i glavnog izbornika. Objasnit ¢u kako su ove

komponente doprinijele stvaranju igre i kako su se integrirale u cjelokupni projekt.



2. Metode i tehnike rada

U razradi ovog zavrSnog rada koristio sam razliCite metode i tehnike koje su mi omogucile
razvoj Unity 3D igru proklizavanja(drift). Proces je obuhvatio nekoliko kljuénih faza:

istrazivanje, dizajn, razvoj i kontinuirano testiranje.

2.1. Istrazivanje

Na pocCetku sam proveo temeljito istrazivanje sli¢nih projekata, analiziraju¢i mehanike igra
sa autima, fizikalne modele vozila i tehnike optimizacije u drift igrama. Buduci da ve¢ imam
iskustva s drift igrama, to mi je omogucilo dublje razumijevanje klju&nih elemenata i specifi¢nih
izazova u razvoju ovog tipa igre. Prou¢avao sam relevantnu literaturu i online materijale kako
bih dodatno pro8irio svoje znanje o razvoju igara u Unity 3D. Takoder sam istrazio najbolje
prakse za integraciju 3D modela i tekstura unutar Unity-a, $to mi je bilo kljuéno za kreiranje

vizualno atraktivhog okruzenja i automobila unutar igre.

2.2. Programski alati i tehnologije

Za razvoj igre koristio sam Unity 3D, integrirano razvojno okruzenje koje omoguéuje izradu
3D igara. Sav kod sam pisao u programskom jeziku C#. Za potrebe igre, preuzeo sam 3D
modele vozila i drugih objekata s Unity Asset Store-a. Takoder, koristio sam Photoshop za

izradu i prilagodbu tekstura, te Audacity za obradu zvuka.

2.2.1.Unity 3d

Unity 3D je integrirano razvojno okruzenje (IDE) koje omogucuje izradu 2D i 3D igara.
Radi se o snaznom alatu koji pruza sve potrebno za razvoj igara, uklju€ujuéi moguénost
kreiranja scena, upravljanja resursima, implementacije fizikalnih pravila, animacija i drugih

aspekata igre.



Slika 1: Unity (Microsoft,2024)

U Unity-ju sam razvio kompletnu igru, od postavljanja osnovne scene do
implementacije svih gameplay mehanika, uklju€ujuci fizikalni model, kontrole vozila i interakciju

igraca s okolinom.

2.2.2.C#1 Visual Studio

C# je programski jezik razvijen od strane Microsofta, poznat po svojoj svestranosti i
koridtenju u razvoju aplikacija i igara. Visual Studio je integrirano razvojno okruzenje (IDE) koje

nudi napredne alate za razvoj i debugiranje koda.

C# sam Kkoristio za pisanje svih skripti koje pokrecu logiku igre, dok sam Visual Studio koristio

kao razvojno okruzenje za pisanje, uredivanje i debugiranje koda.

2.2.3.Unity Asset Store

Unity Asset Store je online trgovina gdje programeri mogu kupovati i preuzimati razne

resurse za svoje projekte, ukljucujuéi 3D modele, teksture, zvukove i druge alate.

2.2.4.Photoshop

Photoshop je vodeéi softver za uredivanje grafike i fotografija, Siroko koristen u

razli¢itim industrijama, uklju€ujuci razvoj igara.



2.2.5.Audacity

Audacity je softver za obradu zvuka koji omogucuje snimanje i uredivanje audio zapisa.

2.3.

2.4.

Razvoj

Fizikalni model: Razvio sam fizikalni model vozila koristeéi Unity-jev fizikalni engine, s
naglaskom na koridtenje Rigidbody i WheelCollider komponenti. U igri, svaki kota¢ ima
pridruzeni WheelCollider i 3D model, a pomoc¢u C# skripte upravljam kretanjem vozila,
proklizavanjem, ko¢enjem i efektima.

Programske tehnike: Fokusirao sam se na optimizaciju performansi kroz koriditenje
»low poly“ 3D modela te pravilnu uporabu fizikalnih i grafi¢kih resursa. To je ukljucivalo
preuzimanje optimiziranih modela s Unity Asset Store-a i smanjenje nepotrebnih
kalkulacija tijekom igre.

Kontrola igre i logika: Sva logika igre, uklju€ujuéi upravljanje vozilom, implementirana
je kroz skriptiranje u C# jeziku. Ova skripta kontrolira sve aspekte igre, od upravljanja
vozilom do postavljanja cilieva i mjerenja vremena te ostalih znacajki poput level

managera koji se koristi za po&etni izbornik i selektor razina.

Kontinuirano testiranje

Tijekom razvoja igre, istovremeno sam provodio kontinuirano testiranje kako bih
osigurao ispravnost svake funkcionalnosti. Nakon implementacije novih znacajki,
odmah bih ih testirao, $to mi je omogucilo brzo identificiranje i ispravljanje greSaka.

Ovaj pristup omogucio je postepeno poboljSanje igre tijekom cijelog procesa razvoja.



3. Razrada teme

Ovo poglavlje predstavlja klju¢ni dio rada u kojem ¢u detaljno razraditi proces razvoja Unity
3D driftigre. Razrada je podijeljena u nekoliko podpoglavlja koja pokrivaju sve aspekte razvoja,
od istrazivanja postojecih drift igara, definiranja mehanika igranja, tehni¢ke implementacije, pa

sve do testiranja i evaluacije rezultata.

3.1. Istrazivanje i usporedba postojeéih drift igara

Kako bih dao bolji uvid u mehanike koje su kljuéne za razvoj drift igre, istraZzio sam nekoliko
popularnih igara u ovom zanru. Fokusirao sam se na mehanike poput driftanja, razli€itih razina

i mapa, vizualnih efekata kao $to su tragovi guma i dim, te zvuka automobila.

3.1.1.Assetto Corsa

Assetto Corsa je poznata po svojoj realisti€noj simulaciji voznje, a drift mehanika u ovoj
igri je jedna od najpreciznijih na trzistu. Igra koristi napredan fizikalni model koji simulira
pona$anje vozila na stazi s izuzetno visokom razinom detalja. Driftanje u Assetto Corsa

zahtijeva precizno upravljanje, kontrolu gasa i ko€enja.

ASSETTO CORSA

e

Slika 2: Assetto Corsa (Steam,2024)

3.1.1.1. Razine

Assetto Corsa nudi razne staze, ukljuujuci prave staze koje se nalaze u nasem svijetu
i izmisljene staze koje su prilagodene za razliCite vrste utrka, ukljuCujuci driftanje. Svaka staza
je dizajnirana s paznjom prema detaljima, $to omogucuje igraima da vjeZbaju i usavrSavaju

svoje vjestine driftanja na razli¢itim vrstama terena.



3.1.1.2. Vizualni efekti
Vizualni efekti u Assetto Corsa su impresivni, posebno kada je rije¢ o tragovima guma
i dimu tijekom driftanja. Igra precizno simulira kako se gume troSe i ostavljaju tragove na

asfaltu, dok se dim stvara izuzetno realisti¢no, prateci pokrete vozila i reakcije vozaca.

3.1.1.3. Zvuk vozila

Zvuk u Assetto Corsa igra kljuénu ulogu u stvaranju osjeéaja realizma. Zvuk motora,
guma i okoline precizno je prilagoden kako bi reflektirao stanje vozila, promjene u brzini i
intenzitet driftanja. To omogucuje igra¢ima da intuitivno prate ponasanje vozila i reagiraju na

promjene u voznii.

3.1.2. BeamNG.drive

BeamNG.drive je poznata po svojoj naprednoj fizici i moguénostima simulacije sudara.
lako nije striktno drift igra, BeamNG.drive omogucuje vrlo realisticne simulacije driftanja
zahvaljujuéi svojoj fizici. Ova igra omogucuje igraima da osjete tezinu i dinamiku vozila dok

driftaju, pruzajuci vrlo autenti¢no iskustvo.

¢
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Slika 3: BeamNG.drive (Steam,2024)

3.1.2.1. Razine
BeamNG.drive nudi veliki broj mapa koje ukljuuju raznolike terene, od gradskih ulica
do ruralnih podrucja i planinskih cesta. Ove mape su vrlo detaljne i omogucuju igraima da

istraZzuju razliCite uvjete za driftanje.



3.1.2.2. Vizualni efekti
Efekti poput tragova guma i dima su vrlo detaljni u BeamNG.drive. Tragovi guma ostaju
na cesti i mijenjaju se ovisno o intenzitetu driftanja, dok se dim stvara realisti¢no i prilagodava

brzini i kutu driftanja, $to doprinosi impresivnoj vizualnoj prezentaciji igre.

3.1.2.3. Zvuk vozila

U BeamNG.drive, zvuk automobila je pazljivo uskladen s fizikom vozila. Zvukovi
motora, guma koje klize po cesti, te sudara, doprinose realisti¢nosti i uranjanju igra¢a u igru.
Svaka promjena u dinamici voznje jasno se Cuje kroz promjene u zvuku, $to pomaze igra¢ima

u kontroliranju vozila.

3.1.3. Forza Horizon 3

Forza Horizon 3 nudi manje realisti¢ni pristup driftanju u usporedbi s Assetto Corsom,
ali i dalje pruza zadovoljavajuce iskustvo za igrace koji vole drift igre. Igra nudi razlicite
postavke za upravljanje koje omogucuju igra¢ima prilagodbu vozila kako bi se postigli Zeljeni

drift rezultati, kombinirajuéi realizam i pristupacnost.
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Slika 4: Forza Horizon 3 (Microsoft,2024)

3.1.3.1. Razine
Forza Horizon 3 isti€e se po svom otvorenom svijetu koji igratima omogucava slobodno

istraZivanje razli€itih okruzenja, od urbanih podrucja do pustinjskih cesta i tropskih plaza.



Svaka mapa pruza jedinstvene izazove za driftanje, s razliitim vrstama cesta i terena koji

igracima omogucuju vjezbanje i natjecanje u raznim uvjetima.

3.1.3.2. Vizualni efekti

Vizualni efekti u Forza Horizon 3 su vrlo impresivni, posebno kada je rije€ o tragovima
guma i dimu. Igra koristi napredne grafiCke tehnologije za prikazivanje realistiCnih tragova
guma koje ostaju na cesti i postupno nestaju, dok dim iz guma stvara dinami¢ne oblake koji
prate pokrete vozila. Ovi efekti doprinose ukupnoj atmosferi igre i pomazu u stvaranju dojma

brzine i intenziteta driftanja.

3.1.3.3. Zvuk vozila

Zvuk u Forza Horizon 3 je izuzetno vazan za stvaranje uranjajuceg iskustva. Zvukovi
motora su autenticni i prilagodeni svakom tipu automobila, dok zvuk guma i okoline pomaze
igracima da osjete kako se vozilo pona$a na razli¢itim podlogama. Ova paznja prema detaljima

u zvuku doprinosi opcem osjecaju realisti¢nosti i dinamike u igri.

3.2. Osnove Unity-a

U ovom dijelu ¢emo prvo ukratko objasniti osnovne funkcionalnosti Unity-a, to ukljucuje

korisnic¢ko sucelje unity-a i kljuéne elemente koji su sudjelovali u razvoju igre.

3.2.1.Unity Hub

Unity Hub je alat koji sluzi kao srediSnje mjesto za upravljanje Unity projektima. Kroz Unity Hub
korisnici mogu lako kreirati nove projekte, upravljati postojec¢ima, instalirati i azurirati verzije
Unity-a te integrirati dodatne alate poput paketa iz Unity Asset Store-a. Takoder nudi

mogucénost podeSavanja postavki za izvoz igara na razliite platforme.



Unity Hub 3.8.0

P rOJ-eCtS New project

Projects

Installs
MODIFIED EDITOR VERSION
Learn

Community

Myprojact € CONNECTED 17 days ago 2022.311f1
C:\Unity game\My project
Mikulan_Viktor_NMT...

€ CONNECTED 9 months ago 2022.311f1
C:\Unity game\Mikulan_V.

Slika 5: Unity Hub

3.2.2. Sucelje Unity-a

Unity sucelje je vrlo intuitivno i sastoji se od vise klju¢nih dijelova koji omoguéuju razvoj
igara.

Slika 6: Prikaz cjelokupnog sucelja



3.2.2.1. Hierarhija

Hierarchy prikazuje sve objekte unutar trenutne scene. Svaki objekt u sceni, poput
kamera, svjetla, modela, zvukova ili Ul elemenata, je hijerarhijski prikazan. Ovaj panel

omogucava organizaciju objekata, grupiranje i jednostavan pristup svakoj komponenti u sceni.

P Level3
) Main Camera

0 Sun

) Sky and Fog Volume
.’j BMW i4

(0 Props

) TimerManager

B LevelManager

) EventSystem

) Canvas

() Terrain

) Cube

Slika 7: Prikaz hierarhije

3.2.2.2. Inspektor

Inspektor je panel koji prikazuje sve komponente odabranog objekta u hijerarhiji. Ovdje
mijenjamo svojstva objekata, prilagodavamo skripte, podeSavamo fiziku, materijale i animacije.
Svaki objekt u Unity-u moze sadrzavati viSe komponenti koje su vidljive i prilagodljive kroz

Inspector.

10



© Inspector

’ 1
." v BMWi4

Tag Player v Layer Default

Prefab @BMW i4
Overrides Select

on Transform

Position Y 7314

Rotation Y 24691
Scale R X Y 14

("] Rigidbody

Is Kinen
Interpo None
Discrete

Slika 8: Primjer inspektora za model auta

3.2.2.3. Prozor projekta

Prozor projekta (Project Window) je mjesto gdje su prikazani svi resursi projekta, poput
3D modela, tekstura, zvukova, skripti i drugih datoteka. Resursi su organizirani u mape, a iz

ovog prozora se lako mogu dodavati u scenu putem drag-and-drop funkcionalnosti.

4 Assets

Car2 Environme Main Menu Prefabs Scenes Script Setting: Terrains extMesh Tutorialinf Readme

Slika 9: Prikaz prozora projekta
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3.2.2.4. Prikaz scene i prikaz igre

Prikaz scene(Scene View) je prostor u kojem se kreira i ureduje scena igre. Ovdje
postavljamo objekte, manipuliramo elementima igre. Prikaz igre(Game View) je pregled kako

Ce igra izgledati prilikom izvodenja §to nam omogucuje da testiramo scenu.

Slika 10: Prikaz scene i prikaz igre

3.2.2.5. Postavke izgradnje

Postavke izgradnje (Build Settings) panel omogucuje konfiguraciju izvoza igre za
razliite platforme, poput PC-a, mobilnih uredaja, konzola i weba. Ovdje odabiremo platformu
na koju Zelimo izvoziti igru, mozemo podesiti kvalitetu i druge postavke. Pritiskom na gumb

build pokre¢emo proces izvoza igre.

12



Build Settings

Scenes In Build

Add Open Scenes

Platform CJ windows, Mac, Linux

;] Windows, Mac, Linux Targ form Windows

E Dedicated Server
wrn

Intel 64-bit

g WebGL

Compression Method Default

Asset Import Overrides
No Override

Player Settings...

Slika 11: Prikaz prozora za postavke izgradnje

3.3. Razvoj 3D igre proklizavanja

U ovom poglavlju detaljno ¢u objasniti cijeli proces razvoja 3D igre proklizavanja (drift).
Pro¢i ¢emo kroz sve klju¢ne faze, od odabira i importiranja potrebnih asseta kao $to su 3D
modeli automobila, efekti dima i low-poly asseti, do tehni¢ke implementacije mehanika unutar
Unity okruzenja. Takoder, opisat ¢u kako sam koristio Unity Asset Store za preuzimanje
resursa, te metodu importiranja asseta preko Package Managera. Na kraju, prikazat ¢u
implementaciju igre, Sto ukljuCuje sve kljuéne elemente potrebne za stvaranje funkcionalne
drift igre.

3.3.1.Unity Asset Store

Prilikom razvoja, Unity Asset Store mi je omogucio brz i jednostavan pristup velikom
broju gotovih materijala. Ovdje sam preuzeo kljuéne elemente poput low-poly modela

automobila, cesta,te efekte poput dima koji sam koristio za vizualne efekte automobila.
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Slika 12: Unity Asset Store

Kada na stranici pronademo asset koji nam se svida, mozemo ga lako dodati pod ,My
Assets” pritiskom na gumb ,Add to my Assets".

?AssetStore Q

3D 2D Add-Ons Audio Al Decentralization Essentials Templates Tools VFX Sell Assets

il Over 11,000 five-star assets @ Rated by 85,000+ customers @ Supported by 100,000+ forum members @ Every asset moderated by Unity
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V)

Q danieldaniil

& & &k 13 days ago

Awesome pack

Used it in my game-jam game to add impact on

buildings placing. Fit right in lowpoly toony theme.

10/10

Read more reviews
License agreement tandard Unity Asset Store EULA
License type Extension Asset
File size 120.5 KB
Latest version 1.01
Latest release date Jul 18, 2022
Original Unity version 2020.3.36 or higher

Releases Reviews Publisher info 0 Asset Quality

Slika 13: Dodavanje materijala preko Unity Asset Store-a
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Nakon Sto smo pronasli materijale, mozemo ih uvesti u projekt koristeéi Package

Manager. Klikom na gumb Import dodajemo resurse u svoj projekt.

v Filters

Free Stylized Smoke Effec... = Import = |Re-Download

1.0.1- July 18, 2022
Kl 4

Overview Releases Images

.01 1B
1.3 & Supported Unity Versions 2
138

Package Size
2.52 @ PurchasedDate O
1.0
1.0a 2
1.0 0@

é

e |« & |« |e

Slika 14: Package Manager

3.3.2.Upravljanje automobilom

Sljedeca skripta se koristi za kontrolu automobila unutar igre proklizavanja. U njoj su
implementirane sve klju¢ne funkcionalnosti koje upravljaju kretanjem automobila, simulacijom

driftanja, prikupljanjem drift bodova i prikazom efekata poput dima i tragova guma.

using UnityEngine;

using System;

using System.Collections.Generic;
using TMPro;

public enum WheelPosition

{
Front,
Rear

Na pocetku su prikazane biblioteke koje se koriste. To su biblioteke UnityEngine,

System, System.Collections.Generic i TMPro.

Ova enumeracija (enum) koristi se za definiranje pozicije kota¢a na automobilu. Predniji
i straznji kotaci imaju razli¢ite funkcionalnosti - prednji kotadi sluze za skretanje, dok straznji

za pogon i efekat proklizavanja.
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[Serializable]

public struct Wheel

{
public GameObject model;
public WheelCollider collider;
public GameObject effectObject;
public ParticleSystem smoke;
public WheelPosition position;

Wheel je struktura koja grupira sve komponente jednog kotaca:
o model: 3D model kotaca koiji je vidljiv u igri.

o collider: Komponenta WheelCollider, odgovorna za fiziku i interakciju kotaCa s

podlogom.
o effectObject: Objekt koji sadrzi vizualne efekte, u ovom slucaju za tragove guma.
e smoke: ParticleSystem koji generira dim prilikom proklizavanja kotaca.

e position: Definira da li je kota¢ prednji ili straznji, $to utje€e na ponasanje kotaca u

skripti.

[Serializable] omogucéava da direktno postavljamo vrijednosti poput modela kotaca,

collidera i efekta u sucelju bez potrebe za kodiranjem.

[Header ("Car Settings") ]

public float Speed = 55000.0f;

public float brakeForce = 12000000.0f;
public float Steering = 0.8f;

public float MaxSteering = 30.0f;

U ovom djelu postavljamo varijable za postavke auta.

e Speed: Maksimalna snaga koja se koristi za ubrzanje automobila. Ova snaga se
primjenjuje na motorTorque svakog kotaca.

o brakeForce: Maksimalna snaga ko¢enja. Kad je aktivirano ko€enje, ova snhaga se
primjenjuje na kota€e kako bi usporila ili zaustavila automobil.

o Steering: Omjer upravljanja koji definira osjetljivost upravljanja, omogucéavajuéi manje
ili vee zakretanje kotaCa ovisno o unosu.

e MaxSteering: Maksimalni kut zakretanja prednjih kotaCa, koji ograniCava koliko

automobil moze skrenuti.

[Header ("Wheel Settings")]
public List<Wheel> wheels = new List<Wheel>();
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Lista svih kota¢a na automobilu. U Unity editoru, dodajemo svaki kota¢ (njegov model,

collider itd.) u ovu listu. (definirano ranije u kodu kao struktura).

private float accelerationInput;
private float steeringInput;

Ove privatne varijable pohranjuju trenutne vrijednosti unosa od igra¢a za ubrzanje i

upravljanje, koje dolaze od tipkovnice.

[Header ("Drift Points")]

private float driftPoints = 0.0f;
private float driftTimer = 0.0f;

public float driftPointMultiplier = 10f;
public float driftThreshold = 4.0f;
public float minSpeedForDrift = 5.0f;
public TMP Text driftPointsText;

public LevelCompleteUI levelCompleteUI;

U ovom djelu postavljamo varijable za drift bodove.

e driftPoints: Broj bodova koje igra¢ osvaja tijekom driftanja. Ovi bodovi se povecavaju
ovisno o vremenu provedenom u driftanju i brzini automobila.

e driftTimer: Mjeri vrijeme trajanja driftanja koje se koristi za izraun drift bodova.

e driftPointMultiplier: Faktor koji pojatava broj bodova za svaku sekundu driftanja.

e driftThreshold: Prag za bo¢no klizanje. Ako bo&na brzina prijede ovu vrijednost,
automobil se smatra u driftu.

o minSpeedForDrift: Minimalna brzina koju automobil mora postiéi da bi drift bio moguc.

o driftPointsText: Referenca na Ul tekst koji prikazuje trenutne drift bodove na zaslonu.
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ﬂ v Car Controller (Script)

Car Settings

Brake Force 1.2e+07

Wheel Settings
Wheels

Model o FL
Collider @ FL (Wheel Collider)
Effect Object o FL_effects
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Collider @ FR (Wheel Collider)
Effect Object O FR_effects
Smo ¥ Smoke (Particle System)
Position Front

Element 2
Model @ RL
Collider @ RL (Wheel Collider)
Effect Object o RL_effects
Smoke ¥ Smoke (Particle System)
Position Rear

Element 3
Model @ RR
Collider @ RR (Wheel Collider)
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Smoke ¥ Smoke (Particle System)
Position Rear

d For Drift
Drift Points Text driftPointsText (Text Mesh Pro L ®
Level Complete Ul B Panel (Level Complete Ul)

Slika 15: Inspektor skripe za upravljanje automobilom



Slika 16: Hierarhija auta

void Start ()

{
rb = GetComponent<Rigidbody> () ;

}
void Update ()

{
HandleInputs();
UpdateWheelAnimations () ;
HandleWheelEffects () ;

}
void LateUpdate ()

{
ApplyMovement () ;
ApplyBraking () ;
ApplySteering () ;

Start metoda inicijalizira Rigidbody komponentu koja se koristi za upravljanje fizikom

automobila.

Update metoda se poziva jednom po frame-u (okviru) i koristi se za obradu svih
operacija vezanih uz korisni¢ki unos i azuriranje vizualnih elemenata. Ovdje se vrSe zadaci koji

moraju biti u skladu s brzinom osvjeZzavanja ekrana. U ovom slu¢aju metode:

e Handlelnputs();
e UpdateWheelAnimations();
e HandleWheelEffects();
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LateUpdate se koristi kako bi se osiguralo da se fizicke promjene (kretanje, koCenje,
skretanje) primijene tek nakon $to su svi korisni€ki unosi i vizualni efekti azurirani u Update

metodi. Time se postize veca preciznost u odnosu izmedu unosa korisnika i fizickog ponasanja

private void HandleInputs ()

{

accelerationInput = Input.GetAxis ("Vertical");
steeringInput = Input.GetAxis ("Horizontal");

}

Ova funkcija koristi Unity-ov Input sustav za dohvacanje vrijednosti osovina Vertical

(WIS ili tipke strelica gore/dolje) i Horizontal (A/D ili tipke strelica lijevo/desno)

private void ApplyMovement ()
{

foreach (var wheel in wheels)

{

wheel.collider.motorTorque = accelerationInput * Speed * Time.deltaTime;
}

}
private void ApplyBraking/()

{
bool isBraking = Input.GetKey (KeyCode.Space) ||
Mathf.Approximately(accelerationInput, 0);

foreach (var wheel in wheels)
{
wheel.collider.brakeTorque = isBraking ? brakeForce *

Time.deltaTime : O;

}
}
private void ApplySteering()
{

foreach (var wheel in wheels)

{

if (wheel.position == WheelPosition.Front)
{
float targetSteerAngle = steeringlInput * Steering *
MaxSteering;
wheel.collider.steerAngle =
Mathf.Lerp (wheel.collider.steerAngle, targetSteerAngle, 0.6f);
}
}

ApplyMovement() : Prolazi kroz sve kotace i primjenjuje moment (motorTorque) na

svaki kota€ na temelju unosa ubrzanja.

ApplyBraking() : Ako je koCenje aktivirano (tipka Space ili nula ubrzanja), primjenjuje

silu koCenja na sve kotace.

ApplySteering() : Azurira kut prednjih kotaCa koriste¢i unose za skretanje i interpolira

izmedu trenutnog i ciljanog kuta.
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private void HandleWheelEffects ()
{

foreach (var wheel in wheels)

{

if (wheel.position != WheelPosition.Rear ||
!wheel.collider.isGrounded) continue;

float forwardSpeed = Vector3.Dot(rb.velocity, transform.forward);
float sidewaysSpeed = Vector3.Dot (rb.velocity, transform.right);

bool isDrifting = forwardSpeed >= minSpeedForDrift &&
Mathf.Abs (sidewaysSpeed) >= driftThreshold;

if (isDrifting)
{
driftTimer += Time.deltaTime;
float pointsThisFrame = Mathf.Abs (sidewaysSpeed) *
driftPointMultiplier * Time.deltaTime;
driftPoints += pointsThisFrame;

if (driftPointsText != null)

{
driftPointsText.text = "Drift Points: " +

Mathf.RoundToInt (driftPoints) ;
}
}

else

{
driftTimer = 0.0f;

}

bool shouldEmitTrail = forwardSpeed >= 5.0f &&
Mathf.Abs (sidewaysSpeed) >= 4.0f;

bool shouldEmitSmoke = forwardSpeed >= 5.0f &&
Mathf.Abs (sidewaysSpeed) >= 10.0f;

var trailRenderer =
wheel.effectObject.GetComponentInChildren<TrailRenderer> () ;
if (trailRenderer != null)

{

trailRenderer.emitting = shouldEmitTrail;

}

if (shouldEmitSmoke)
{

wheel.smoke.Emit (1) ;

}

Metoda HandleWheelEffects odgovorna je za prikazivanje vizualnih efekata poput tragova
kotaca i dima tijekom driftanja ili proklizavanja automobila. Takoder izracunava drift bodove. U

nastavku Cu objasniti djelove ove metode.

if (wheel.position != WheelPosition.Rear || !wheel.collider.isGrounded)
continue;
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Metoda prvo provjerava je li trenutni kotaC straznji i nalazi li se na tlu. Efekti driftanja

primjenjuju se samo na straznje kotace koji dodiruju tlo.

float forwardSpeed = Vector3.Dot(rb.velocity, transform.forward);
float sidewaysSpeed = Vector3.Dot (rb.velocity, transform.right);

Izratunavaju se dvije kljuéne brzine, forwardSpeed(brzina prema naprijed) i

sidewaysSpeed, koja je klju¢na za detekciju proklizavanja i driftanja.

bool isDrifting = forwardSpeed >= minSpeedForDrift &&
Mathf.Abs (sidewaysSpeed) >= driftThreshold;
if (isDrifting)
{

driftTimer += Time.deltaTime;

float pointsThisFrame = Mathf.Abs (sidewaysSpeed) * driftPointMultiplier
* Time.deltaTime;

driftPoints += pointsThisFrame;
}

Ovdje se provjerava se je li automobil u stanju proklizavanja, na temelju minimalne

brzine prema naprijed i bo€ne brzine. Ako automobil proklizuje, ra€una se broj drift bodova na
temelju bocne brzine i multiplicira s driftPointMultiplier. Ovi bodovi prikazuju se na ekranu

pomocu driftPointsText koji smo priloZili u inspectoru.

bool shouldEmitTrail = forwardSpeed >= 5.0f && Mathf.Abs (sidewaysSpeed) >=
4.0f;

if (trailRenderer != null)

{

trailRenderer.emitting = shouldEmitTrail;

}

bool shouldEmitSmoke = forwardSpeed >= 5.0f && Mathf.Abs (sidewaysSpeed) >=
10.0£;

if (shouldEmitSmoke)

{

wheel.smoke.Emit (1) ;

}

Ako su zadovoljeni uvjeti, aktiviraju se tragovi kotaca, a efekt dima se aktivira ako je

bocéna brzina veéa od 10.
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Slika 17: Model auta

RROW KEYS - Movement

Drift Points: 1275 00:23:002

Slika 18: Efekt guma

WASD / ARROW KEYS - Movement
SPACE BAR - Brake

R - Restart level

ESC - Return :\; Main Menu

Drift Points: 3105

Slika 19: Efekt dima
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3.3.3.Zvuk automobila

Zvukovi automobila se sastoje od 3 djela. Zvuk automobila kada je na mjestu(idle),

zvuk automobila kada se krece, i turbo zvuk.

public class CarSounds : MonoBehaviour

{
[Header ("Speed Settings")]
public float minSpeed = 0f;
public float maxSpeed = 100f;

[Header ("Pitch Settings")]
public float minPitch = 0.5f;
public float maxPitch = 2.0f;

[Header ("Turbo Settings")]
public float holdDuration = 1f;

private Rigidbody carRigidbody;
private AudioSource[] carAudioSources;
private bool isWKeyPressed = false;
private float keyPressedTime = 0f;

Speed Settings definiraju minimalnu i maksimalnu brzinu automobila (minSpeed i
maxSpeed). Ove vrijednosti ¢e odrediti kako ¢e se zvuk motora mijenjati ovisno o brzini vozila.
Pitch Settings koriste minPitch i maxPitch kako bi prilagodili ton (pitch) zvuka motora,
opona$ajuc¢i promjenu zvuka pri ubrzavanju ili usporavanju. Turbo Settings ukljucuju
holdDuration, 8to ozna€ava koliko dugo igra€ mora drzati tipku W za aktivaciju turbo zvuka.
Varijabla carRigidbody dohvac¢a Rigidbody komponentu koja omogucava skripti pristup brzini
automobile, carAudioSources sadrZzi sve AudioSource komponente koje su pridruzene
automobile, a isWKeyPressed i keyPressedTime koriste se za pracenje je li tipka za ubrzanje
(W) pritisnuta i koliko dugo je pritisnuta.

ﬂ v Car Sounds (Script)

Speed Settings

Min S d

Max S pee ad

Pitch Settings
r'\" n r'I.T:. 1

Max Pitch

Turbo Settings
Hold Duration

Slika 20: Car sounds inspector
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void Start ()

{
carRigidbody = GetComponent<Rigidbody>() ;
carAudioSources = GetComponents<AudioSource>();

}
void Update ()

{
UpdateEngineSound() ;
CheckTurboSound () ;

U Start metodi dohvacaju se potrebne komponente iz automobile, carRigidbody
dohvaca Rigidbody komponentu kako bi mogao pratiti brzinu automobile,a carAudioSources
dohvaéa sve AudioSource komponente na automobilu, od kojih svaka reproducira specifiCan

zvuk (npr. idle zvuk, aktivni motor, turbo zvuk).

U Update metodi su dvie kljucne metode koje se stalno izvrSavaju.
UpdateEngineSound prilagodava zvuk motora ovisno o trenutnoj brzini automobile,a

CheckTurboSound provjerava pritisak tipke W i uvjete za aktivaciju turbo zvuka.

private void UpdateEngineSound ()
{

float currentSpeed = carRigidbody.velocity.magnitude;
float pitchFromSpeed = currentSpeed / 60f;

if (currentSpeed < minSpeed)

{
SetEnginelIdle () ;

}

else

{
SetEngineActive (currentSpeed, pitchFromSpeed);

}

Metoda UpdateEngineSound koristi trenutnu brzinu automobila
(carRigidbody.velocity.magnitude) kako bi odredila odgovarajuci pitch zvuka motora. Ako je
brzina manja od minSpeed, zvuk motora prelazi u idle stanje, $to znaci da se ne Cuje aktivho

ubrzanje. Ako je brzina iznad minimalne, zvuk se mijenja ovisno o brzini.

private void SetEngineIdle ()

{
carAudioSources|[0] .volume = 1f;
carAudioSources([1l].volume = 0f;
carAudioSources([l].pitch = minPitch;

25



Ako je brzina automobila ispod minimalne vrijednosti (minSpeed), motor prelazi u idle

stanje kako je spomenuto prije. To radi ova metoda gdje prvi AudioSource (index 0)

reproducira idle zvuk motora s punim volumenom, dok drugi (index 1) prestaje s reprodukcijom.

private void SetEngineActive (float currentSpeed, float pitchFromSpeed)

carAudioSources|[0] .volume = 0f;
carAudioSources[1l] .volume 1f;

if (currentSpeed > minSpeed && currentSpeed < maxSpeed)

{ carAudioSources[l].pitch = minPitch + pitchFromSpeed;
élse if (currentSpeed >= maxSpeed)

{ carAudioSources[l].pitch = maxPitch;

}

Ako je brzina automobila unutar raspona izmedu minSpeed i maxSpeed, zvuk motora

postaje aktivan. Zvuk se prilagodava (pitch se povecava) ovisno o brzini vozila, a ako

automobil dostigne ili premasi maksimalnu brzinu, pitch dostiZze svoju maksimalnu vrijednost
(maxPitch).

private void CheckTurboSound ()

{

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.W))
{
isWKeyPressed = true;
keyPressedTime = Time.time;

if (Input.GetKeyUp (KeyCode.W))

TryPlayTurboSound() ;

Metoda CheckTurboSound prati pritisak i pustanje tipke W. Kada igra¢ pritisne W,

biliezi se trenutak kada je tipka pritisnuta, a nakon S3§to je pustena, poziva se
TryPlayTurboSound.

private void TryPlayTurboSound ()

{

if (isWKeyPressed && (Time.time - keyPressedTime) >= holdDuration)
{
carAudioSources|[2].Play();

}

isWKeyPressed = false;
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U ovoj metodi, ako je tipka W bila pritisnuta dovoljno dugo (viSe od holdDuration),

reproducira se turbo zvuk (trec¢i AudioSource).

§ v Audio Source

7 Engine_04

None (Audio Mixer C

R

3D Sound Settings

1§ v Audio Source

7 Engine_03

S Pan
Spatial Blend
1e Mix
ttings

{ v Audio Source

Priority

Slika 21: Zvukovi automobila
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3.3.4.Kamera

Skripta CameraFollow omogucava glatko pracenje kamere koja se prilagodava poziciji
i rotaciji cillanog objekta, obi¢no automobila u igri. Koristenjem glatkih prijelaza za pomicanje i
rotaciju kamere, postize se fluidno pracenje objekta.
[Header ("Follow Settings")]

public float movementSmoothness = 0.125f;
public float rotationSmoothness 0.1f;

[Header ("Target Settings")]
public Transform target;
public Vector3 positionOffset;
public Vector3 rotationOffset;

U follow settings movementSmoothness i rotationSmoothness predstavljaju brzinu
prilagodbe kamere prilikom pracenja objekta, €ineci prijelaze glatkim. U target settings target
predstavlja objekt koji kamera prati, dok su positionOffset i rotationOffset odgovorni za
definiranje udaljenosti kamere od objekta i njenu orijentaciju u odnosu na njega.

void FixedUpdate ()
{
FollowTarget () ;
}
private void FollowTarget ()
{
SmoothMovement () ;
SmoothRotation () ;
}
private void SmoothMovement ()
{
Vector3 targetPosition = target.TransformPoint (positionOffset);
transform.position = Vector3.Lerp(transform.position,
targetPosition, movementSmoothness * Time.deltaTime) ;

}

private void SmoothRotation ()

{

Vector3 direction = target.position - transform.position;

Quaternion targetRotation = Quaternion.LookRotation(direction +
rotationOffset, Vector3.up):;
transform.rotation = Quaternion.Lerp(transform.rotation,

targetRotation, rotationSmoothness * Time.deltaTime) ;

}
}
Skripta koristi metodu FixedUpdate za kontinuirano praéenje ciljanog objekta.

FixedUpdate se poziva u odredenim intervalima i osigurava konzistentnost u kretanju kamere.
Unutar metode FollowTarget, skripta poziva dvie pomoéne metode, SmoothMovement i
SmoothRotation. SmoothMovement koristi Lerp funkciju za interpolaciju izmedu trenutne
pozicije kamere i ciljne pozicije (koja se odreduje na osnovi pozicije ciljanog objekta plus
offset). Ova metoda omogucéuje glatko i postupno kretanje kamere prema autu.

SmoothRotation koristi Quaternion.LookRotation kako bi kamera bila usmjerena prema
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cilianom objektu, prilagodavajuci rotaciju prema njemu. | ovdje se koristi Lerp za glatko

prilagodavanje rotacije.

Slika 22: Kamera u editor

ﬂ v Camera Follow (Script)
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A BMW i4 (Tra
0 :

X 0

Add Component

Slika 23: Camera Follow inspector

3.3.5.Mjerenje vremena i zavrsSetak razine

Ovaj kod implementira mjera€ vremena za razinu igre u Unityju, koji prati proteklo vrijeme dok
igra€ upravlja vozilom. Ovaj sustav tajminga je povezan s prikazom vremena na ekranu, kao i

sa sustavom zavrSetka razine koji prikazuje igracu konac¢no vrijeme i broj drift bodova.

using UnityEngine;
using TMPro;

29



public class LevelTimer : MonoBehaviour

{

private float startTime;
private float finalTime;
private bool isTiming;

public TextMeshProUGUI timerText;
public LevelCompleteUI levelCompleteUI;
private CarController carController;
void Start ()
{
StartTimer () ;
carController = FindObjectOfType<CarController>();
}
void Update ()
{
if (isTiming)
{
float timeElapsed = Time.time - startTime;
UpdateTimerDisplay(timeElapsed) ;
}
}
public void StartTimer ()
{
startTime = Time.time;
isTiming = true;
}
public void StopTimer ()
{

isTiming = false;
finalTime = Time.time - startTime;

UpdateTimerDisplay (finalTime) ;

float driftPoints = carController != null ?

carController.GetDriftPoints () : 0;

levelCompleteUI.Show (finalTime, driftPoints);
}
private void UpdateTimerDisplay(float timeElapsed)
{

if (timerText != null)

{

timerText.text = FormatTime (timeElapsed) ;

}

}

private string FormatTime (float time)

{
int minutes = Mathf.FloorTolInt (time / 60F);
int seconds = Mathf.FloorTolInt (time - minutes * 60);
float milliseconds = (time - Mathf.Floor(time)) * 1000;
return string.Format ("{0:00}:{1:00}:{2:000}", minutes,

milliseconds) ;

}

}

seconds,

LevelTimer skripta koristi TextMeshProUGUI komponentu za prikaz vremena u obliku

teksta na ekranu, dok LevelCompleteUl omogucava prikaz informacija nakon zavretka razine.

Skripta takoder komunicira s CarController komponentom za dohvacéanje drift bodova.
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Kada se igra zapocne, Start() metoda automatski pokre¢e mjerenje vremena pomocu
StartTimer() metode. Svaki frame, kroz Update(), provjerava se je li tajmer aktivan, a zatim
azurira prikaz vremena pomoc¢u UpdateTimerDisplay(), koji formatira i prikazuje proteklo
vrijeme. Kad igrac€ zavrsi razinu, metoda StopTimer() zaustavlja mjerenje vremena, izraCunava
proteklo vrijeme te azurira prikaz. Osim toga, skripta poziva levelCompleteUl.Show() kako bi
prikazala konac¢no vrileme i bodove koje je igra¢ sakupio tijekom igre. FormatTime() metoda
formatira vrijeme u oblik "minute:sekunde”, $to omoguéava igracu da vidi vrijeme u preciznom

formatu.

using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
using TMPro;
using UnityEngine.UI;
public class LevelCompleteUI : MonoBehaviour
{
public TextMeshProUGUI timeText;
public Button nextLevelButton;
public TextMeshProUGUI driftPointsText;
void Start ()
{
gameObject.SetActive (false);

nextLevelButton.onClick.AddListener (LoadNextLevel) ;
}
public void Show(float timeToComplete, float driftPoints)
{

gameObject.SetActive (true);

timeText.text = "Time: " + FormatTime (timeToComplete) ;

driftPointsText.text = "Drift Points: " +
Mathf.RoundToInt (driftPoints) ;
}
private string FormatTime (float time)
{
int minutes = Mathf.FloorTolInt (time / 60F);
int seconds = Mathf.FloorToInt (time - minutes * 60);
float milliseconds = (time - Mathf.Floor(time)) * 1000;
return string.Format ("{0:00}:{1:00}:{2:000}", minutes, seconds,
milliseconds) ;
}
void LoadNextLevel ()
{
Int currentScenelndex = SceneManager.GetActiveScene () .buildIndex;
if (currentSceneIndex + 1 < SceneManager.sceneCountInBuildSettings)
{
SceneManager.LoadScene (currentScenelIndex + 1);
}
else
{
SceneManager.LoadScene (0) ;

}
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Ovaj kod implementira korisni¢ko sucelje (Ul) za prikaz zavrSetka razine u igri Unity,
pod nazivom LevelCompleteUl. Kada igrac zavrSi razinu, ovaj Ul se aktivira i prikazuje vrijeme

koje je bilo potrebno za dovrsetak razine, kao i drift bodove koje je igra¢ osvoijio.

Na pocetku igre, Start() metoda deaktiviba Ul element pomocu
gameObject.SetActive(false), jer je Ul vidljiv samo kada igra¢ zavrsi razinu. Takoder, dodaje
funkcionalnost gumba nextLevelButton, koji ¢e uditati sljede¢u razinu kada ga igrac pritisne.
Kada se razina zavrsi, metoda Show() se poziva, aktivira Ul element, te azurira tekstualna
polja za prikaz vremena i drift bodova. Vrijeme se prikazuje u formatu "minute:sekunde"
pomoc¢u metode FormatTime(), dok drift bodovi prikazuju zaokruzeni rezultat pomocu
Mathf.RoundTolnt(driftPoints). Gumb nextLevelButton koristi LoadNextLevel() metodu za
uCitavanje sljedece scene u igri, koriste¢i Unityjev SceneManager. Ako je trenutna scena

posljednja u igri, gumb vraca igraa na po&etnu scenu (index 0).

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class FinishLine : MonoBehaviour

{
void OnTriggerEnter (Collider other)

{
if (other.CompareTag("Player"))

{
FindObjectOfType<LevelTimer> () .StopTimer () ;

}

Ova skripta predstavlja jednostavan FinishLine sustav u igri. Svrha joj je detektirati
kada igra¢, odnosno objekt oznacen tagom "Player", prode kroz cilj, a tada zaustaviti tajmer
igre. Metoda OnTriggerEnter(Collider other) se automatski poziva kada neki objekt s Collider
komponentom ude u Trigger zonu ovog objekta. U ovom slucaju, ako objekt koji ude ima tag
"Player”, poziva se metoda StopTimer() iz klase LevelTimer, koja zaustavlja tajmer i prikazuje
zavrSne informacije o igri. U editoru finish line je ploha koja ima isklju¢eni mesh renderer ali

jos uvijek prima kolizije putem box collidera.

using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
public class LevelManager : MonoBehaviour
{
void Update ()
{
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.R))
{
RestartLevel () ;
}
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape))
{
LoadMainMenu () ;

}
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void RestartLevel ()

{
Scene currentScene = SceneManager.GetActiveScene();
SceneManager.LoadScene (currentScene.name) ;

}
public void LoadNextLevel ()

{

int currentScenelIndex = SceneManager.GetActiveScene () .buildIndex;

if (currentScenelIndex + 1 < SceneManager.sceneCountInBuildSettings)
{
SceneManager.LoadScene (currentScenelIndex + 1);
}
}

void LoadMainMenu ()

{

SceneManager.LoadScene (0) ;
}
}

Ova skripta upravlja osnovnim funkcijama prelaska izmedu nivoa u igri. U Update() metodi
detektiraju se pritisci na tipke:

e Tipka R za ponovno pokretanje trenutne razine (pozivom metode RestartLevel(), koja

ucitava aktivnu scenu ponovno).

o Tipka Escape za povratak na glavni izbornik (metoda LoadMainMenu() uditava scenu

na indeksu 0, koji obi¢no predstavlja glavni izbornik).

Takoder, skripta omogucuje prelazak na sliedeé¢u razinu koriste¢i LoadNextLevel(), koja

provjerava trenutni indeks scene i u€itava sljedecu ako postoji.

© Inspector

Eij v TimerManager

Tag Untagged Layer Default

o Transform

Position
Rotation

Scale Y

E’ v Level Timer (Script)

timerText (Text Mesh Pro UGUI)

B Panel (Level Complete Ul)

Add Component

Slika 24: TimerManager Inspektor
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© Inspector

[\Ij v LevelManager

Tag Untagged Layer Default

on Transform

Position
Rotation

()

Scale

ﬂ v Level Manager (Script)

Add Component

Slika 25: LevelManager inspector

Slika 26: Finish line unutar editora
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© Inspector

Fij v Cube

Untagged Layer Default

Transform

)sition

E@ Mesh Renderer
Materials

Element O ® DefaultHDMaterial

Lighting
CastS
Static Sha

Contribute

Probes
Blend Probes

None (Transform)

None (Physic Material)
0 Y O
X 1 i 1

Layer Overrides

ﬂ Finish Line (Script)

Add Component

Slika 27: Finish line inspector



WASD / ARROW KEYS - Movement
SPACE BAR - Brake

R - Restart level

ESC - Return to Main Menu

-7 "2\
¥ \ R
e e

Mife£01:03:390

#Drift Points: 9462 —

Drift Points: 9518 01:03:390 NextLevel

Slika 28: Kraj razine

3.3.6.Pocetni zaslon

Sljedeca skripta upravlja opcijama u glavhom izborniku igre. Ova skripta omogucava
korisnicima da odaberu razli€ite razine za igranje ili izadu iz igre.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class MainMenu : MonoBehaviour
{
public void PlayLevell ()
{
SceneManager.LoadScene (1) ;

}
public void PlayLevel?2 ()
{
SceneManager.LoadScene (2) ;

}
public void PlayLevel3()
{
SceneManager.LoadScene (3) ;
}
public void PlayLeveld ()

{

SceneManager.LoadScene (4) ;

}

public void Quit ()
{
Application.Quit () ;
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SceneManager.LoadScene() se koristi za uditavanje razli€itih scena prema njihovim
indeksima. U ovom slucaju, svakom metodom dodjeljuje se odgovarajuci broj koji odgovara
indeksu scene u Build Settingsu u Unityju. Application.Quit() se koristi za zatvaranje igre. Ova
metoda je korisna za izlazak iz igre, ali se ne izvr§ava u editoru Unityja—samo u izgradenoj
igri.

HOW TO PLAY

Slika 30: Odabir razina
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HOW TO PLAY &

WASD / ARROW KEYS - Movement
SPACE BAR - Brake

R - Restart level

ESC - Return to Main Menu

Ovo je racing igra s elementima driftanja.
Cilj igre je zavrsiti sve razine sa $to boljim vr.emenom i
skupiti Sto viSe Drift bodova.

Sretno!

Slika 31: Objasnjenje igre
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4. Zakljuéak

Ovaj zavrsni rad istrazuje proces razvoja 3D igre proklizavanja u Unity okruzenju, s naglaskom
na kljuéne komponente igre kao $to su kontroler automobila, sustav kamere, zvuéni efekti i
upravljanje razinama. Na pocetku rada, provedena je analiza postojecih igara iz zanra kako bi
se razumieli njihovi osnovni mehanizmi i dizajnerske odluke, §to je posluzilo kao polaziSte za

razvoj naseg projekta.

Koristeni su razli€iti programski alati, poput Unity-a, Unity Hub-a, te dodatnih
komponenti za zvuk, fiziku i upravljanje korisni¢kim suceljiem. U radu su detaljno opisane
metode implementacije i prilagodbe tih alata, a osobita paznja posvecena je prakti€nom
razvoju igre i izazovima s kojima smo se susreli. Pokazalo se da je Unity vrlo fleksibilan alat

za razvoj 3D igara te omogucuje Sirok spektar prilagodbi.

Rezultati rada pokazuju da su sve kljuéne funkcionalnosti uspjeSno implementirane, a
postavljene pretpostavke, poput moguénosti integracije razlicitih komponenti (zvuka, fizike i
sucelja) u cjelovitu igru, potvrdene su. Analiza usporedbe s postoje¢im igrama pokazala je da
je projekt uspjesno implementirao osnovne mehanike proklizavanja, s prostorom za daljnje
poboljSanje vizualnih elemenata i kompleksnosti razina. Na kraju, projekt je pokazao da je
koriStenje Unity-a vrlo intuitivno i zanimljivo. Mislim da je Unity vrlo moc¢an alat za izradu video
igara i odliCan je za samostalno razvijanje video igra, dok su neki drugi alati mozda bolji u

razvoju video igra u timu.
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