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1. UvOD

Ovaj zavrsni rad je napravljen na osnovi igre pod nazivom Chernobyl Effect, koja je
napravljena kao prakti¢ni dio zavrSnog rada. PriCa igre se odvija nakon strasSnog dogadanja
nuklearne nesreée u gradu Cernobilu. Neimenovani robot kojeg je vojska pokusala ugasiti prije
nesrece se budi i shvaca kako mu je jedina nada opstanka bijeg iz grada. Igra je razvijena za
Windows operacijski sustav. Izradena je u programskom okruzenju za razvoj i upravljanje igrama
Unity i sav programski kod koji igra sadrzi napisan je u programskom jeziku C#. Animacije, slike,
glazba su preuzete kao besplatni sadrzaj s raznih internetskih stranica. Skripte koje se koriste kako
bismo povezali razli¢ite dijelove igre u cjelinu su dijelom napisane vlastorucno, a dio preuzete kao
rjesenja iz raznih izvora. U ovom radu bit ¢e opisano programsko okruzenje Unity, razvoj ideje za

igru 1 njezini dijelovi razvoja: likovi, nivo, glazba, efekti, korisni¢ko sucelje 1 izbornik.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak ovog zavr$nog rada je bio pro¢i i razumjeti 0snove programa Unity te u njemu

razviti 2D akcijsku platformsku igru s horizontalnim pomicanjem.



2. PROGRAMSKO OKRUZENJE ZA RAZVOJ 1 UPRAVLJANJE
IGRAMA UNITY

Programsko okruzenje za razvoj i upravljanje igrama Unity je viSe-platformsko okruzenje
kojeg je razvila tvrtka Unity Technologies. Unity se koristi za razvoj dvodimenzionalnih i
trodimenzionalnih igara te za simulacije koje se mogu pokretati na osobnim raCunalima,
konzolama i mobilnim uredajima. Glavna obiljezja su podrSka za dvodimenzionalnu i
trodimenzionalnu grafiku, povlacenje i ispustanje i pisanje programskog koda u programskom
jeziku C#. Unity pruza veliki spektar moguénosti pri razvoju. Kao programsko okruzenje pruza
jednostavan uvoz grafike za objekte, napredno dvodimenzionalno iscrtavanje, sazimanje tekstura,
razne postavke igre i simulacije te puno drugih naprednih tehnologija koje olaks$avaju razvoj za
pocetnike 1 dugogodi$nje programere. Uz tehnologije za razvoj, Unity pruza razne usluge za
analizu, certifikate, umrezeno igranje, reklame i drugo. Unity takoder pruza razvoj na lokalnom
racunalu ili u oblaku kako bismo mogli pristupiti naSem projektu u bilo koje vrijeme, s bilo kojeg

ra¢unala.! Suéelje se sastoji od jedne glavne scene, scene je moguée dodavati i prilikom izvoza

igre poslagati scene zeljenim redoslijedom.

New Unity Project (1)
SERVICES

Incresaig productiiy and managng your sudience

SERVICES  AGEDESIGNATION  SETTINGS
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S1. 2.1. Sucelje Unity programskog okruzenja za 2D projekt

Prema slici 2.1. mozemo vidjeti osnovne dijelove Unity sucelja. Glavni dio je scena (engl. Scene)

u koju stavljamo nase objekte koje kreiramo ili stavljamo gotove koje je razvila neka druga osoba.?

1 Unity programsko okruzenje — 5.9.2018. https://en.wikipedia.org/wiki/Unity_(game_engine)
2 Unity scena — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/Manual/CreatingScenes.html



Ostali bitni dijelovi su nadglednik (engl. Inspector) u kojem namjestamo ponasanje naseg objekta,
njegove postavke i sli¢no.® U donjem dijelu suéelja moZemo vidjeti projektni prozor (engl. Project
Window)* u kojem upravljamo nasim sredstvima (engl. Assets)® i konzolu (engl. Console) u kojoj
nam se ispisuju pogreske, tekst, upozorenja i sli¢no.b Prednost sucelja Unity-a je njegova
mogucnost mijenjanja rasporeda po Zelji korisnika te dodavanje mnogih drugih prozora za razvoj.
Na lijevoj strani sucelja vidimo hijerarhiju u kojoj se nalaze objekti koje stavljamo u nasu scenu.
Objekte je moguce slagati redoslijedom kako bismo imali ve¢u preglednost i lakSe upravljali naSim
objektima. Na desnoj strani s nadglednikom se nalaze usluge (engl. Services) koje Unity pruza
korisniku za lakse i bolje upravljanje projektom. Neke od tih usluga su besplatne, dok je druge
potrebno kupiti kroz profesionalnu verziju Unity-a.” Unity svojim objektima daje Zivot pomoéu
skripti koje su najc¢es¢e napisane u C# programskom jeziku. Podrzavani su bili programski jezici
Boo i JavaScript koji se nastoje zamijeniti u novijim verzijama.® Osnovne funkcije koje se koriste
pri razvoju su Start() koja sluzi za postavljanje raznih varijabli, vrijednosti i drugog pri pokretanju

skripte?® te funkcija Update() koja se poziva svaki puta kada se osvjezi slika (engl. Frame)™°.

3 Unity nadglednik — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/Manual/UsingThelnspector.html

4 Unity projektni prozor — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/Manual/ProjectView.html

5> Unity sredstva — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/Manual/AssetWorkflow.html

& Unity konzola — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/Manual/Console.html

7 Unity usluge — 5.9.2018. https://unity3d.com/services

8 Unity podrzavani jezici — 5.9.2018. https://blogs.unity3d.com/2014/09/03/documentation-unity-scripting-
languages-and-you/

9 Unity Start funkcija — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.Start.html

10 Unity Update funkcija — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.Update.html



3. RAZVOJ IGRE
3.1. Idejaigre

Ideja igre je proizaSla iz Zelje za izradom vlastite igre kao pocetni korak u svijet razvoja
igara. Prvotno je ideja dosla prilikom igranja brojnih dvodimenzionalnih igara i s vremenom se
samo razvijala. Pri¢a koja se razvija nakon nesre¢e u gradu Cernobilu, potaknuta je vlastitim
interesom prema Cernobilu i svemu §to se dogadalo na tom podruéju. Glavni lik je mali bezimeni
robot koji pokusava pobjeci iz grada, nakon $to ga vojska, koja je preplavila grad pokusava ugasiti
1 unistiti. Vojnici koji su glavni protivnik naSem liku, potaknuti su iz raznih filmova. Sama ideja
za prolazak kroz nivoe su zamisljeni u tri dijela. Prvi nivo kao uc¢enje kontrola i u¢enje mehanika
igre. Drugi nivo kao malo bolje upoznavanje u protivnike i krajnji zavrSava pricu i predstavlja
izazov igracu sa zadnjim borbama i opcenito prolaskom kroz nivo. Mehanike igre su zamisljene
Sto jednostavnije 1 zabavnije. Kretanje je napravljeno kao i u vecini igara pomocu tipkovnice.
Pucanje je vrlo jednostavno i radi na nacin gdje je usmjeren mis i igra¢ stisne lijevu tipku misa,
tamo nas$ glavni lik puca. Igra je zamisljena kao jednostavan oblik zabave s mehanikama kojima
je igra¢ upoznat igrajuci druge igre ili jednostavnim mehanikama za svladavanje. Prema slici 3.1.
mozemo vidjeti kako se razvoj igre odvijao. Dijagram ne pokazuje opCeniti proces razvoja igre,
on je prikaz vlastitog procesa koji se moze primjenjivati na druge igre uz odredene promjene.
Takoder ne sadrzi potpun proces izrade igre. U procesu se jos pojavljuje izrada sucelja, izbornika

i dr. koji nisu stavljeni na dijagram kako mu se ne bi povecavala kompleksnost.



Ispisivanje ideja i
dijelova igre

4

Odabir sredstava 1
pocetak razvoja

Izrada glavnog lika

Izrada protivnika

Izrada nivoa

AA
3/

Testiranje

Dodavanje novih
dijelova?

Zavrsetak 1 izgradnja
igre

Sl. 3.1. Dijagrama toka razvoja igre



3.2. Razvoj likova

Razvoj likova je jedan od tezih dijelova razvoja igre. Postoje dva glavna oblika likova:

glavni lik (igrad) i protivnici. Oboje imaju razlicite funkcije i svi se razlikuju po svojim svojstvima.

3.2.1. Glavni lik

Glavnim likom upravlja igra¢, ima mogucénost kretanja lijevo, desno, skakanja, saginjanja

f 12
F&d

I pucanja.

t i
t i

0 08 e
708 P8 IR0

SI. 3.2. Niz slika (engl. sprite sheet) tréanja glavnog lika'!

11 Niz slika tréanja glavnog lika — 5.9.2018. https://assetstore.unity.com/packages/essentials/asset-packs/standard-
assets-for-unity-4-6-21064
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Sl. 3.4. Niz slika (engl. sprite sheet) saginjanja glavnog lika®

12 Niz slika skakanja glavnog lika — 5.9.2018. https://assetstore.unity.com/packages/essentials/asset-packs/standard-
assets-for-unity-4-6-21064

13 Niz slika saginjanja glavnog lika — 5.9.2018. https://assetstore.unity.com/packages/essentials/asset-
packs/standard-assets-for-unity-4-6-21064



Sl. 3.5. Izgled glavnog lika kako puca

Sl. 3.6. Izgled glavnog lika*

Upravljanje glavnim likom je vrlo jednostavno, provjeravaju se tipke koje su podesene za kretanja,
ako su pritisnute, glavni lik se kre¢e u tom smjeru. Skakanje se odvija na slican na¢in kao i kretanje,
provjerava se ako je tipka pritisnuta i glavni lik ve¢ nije u zraku, glavni lik zatim sko¢i ako su oba
uvjeta ispunjena. Pucanje koje glavni lik ima kao svoju osobinu napravljena je tako da se na
glavnom liku kao objektu, nalazi ,,ShootingPoint* objekt kao dijete, iz kojeg izlaze laseri. Takoder

se provjerava ako je igra¢ pritisnuo tipku i mjesto, odnosno smjer u kojemu treba ispucati laser.

14 1zgled glavnog lika slika — 5.9.2018. https://k30.kn3.net/taringa/F/2/9/1/4/C/Shioo4Play/83A.png



void Shoot()
{
Vector2 mousePosition = new Vector2(Camera.main.ScreenToWorldPoint(Input.mousePosition).x, Camera.main.ScreenToWorldPoint(Input.mousePosition).y);
Vector2 firePointPosition = new Vector2(firePoint.position.x, firePoint.position.y);
RaycastHit2D hit = Physics2D.Raycast(firePointPosition, mousePosition - firePointPosition, 100, whatToHit);
if (Time.time >= timeToSpawnEffect)

Effect();
timeToSpawnEffect = Time.time + 1 / effectSpawnRate;
¥

void Effect()
q
PlayerLaser.Play();
Instantiate(BulletTrailPrefab, firePoint.position, firePoint.rotation);
Transform clone = Instantiate(MuzzleFlashPrefab, firePoint.position, firePoint.rotation) as Transform;
clone.parent = firePoint;
float size = Random.Range(@.6f, 0.9f);
clone.localScale = new Vector3(size, size, size);
Destroy(clone.gameObject, ©.0005f);

SI. 3.7. Kod iz skripte za pucanje

Prema slici 3.7. mozemo vidjeti kod koji se koristi za pucanje. Pronalazimo poziciju gdje se mi$
nalazi i poziciju gdje se nalazi mjesto odakle ¢e laser biti ispucan. Provjeravamo ako je vrijeme
koje je proslo od zadnjeg ispucanog lasera jednako ili ve¢e od onog kojeg smo postavili i pozivamo
funkciju Effect(). U toj funkciji pozivamo prvo zvuk koji koristimo za laser, zatim pozivamo rutinu
Instantiate() koja postavi laser na mjesto iz kojeg treba biti ispucan i uputi ga u smjeru u kojem se

treba kretati.

void Start () {
DestroyTimeStart = Time.time;

}

void Update () {
if ((Time.time - DestroyTimeStart) >= 0.45f)

{
Destroy( .gameObject);
}
}
void OnTriggerEnter2D(Collider2D trig)
{
if (trig.gameObject.tag == "Enemyl" || trig.gameObject.tag == "Enemy3" || trig.gameObject.tag == "PlantAndRock"
|| trig.gameObject.tag == "EnemyBoss" || trig.gameObject.tag == "Ground")
{
Destroy(GameObject.Find(“Laser(Clone)"));
Destroy(GameObject.Find("LaserLeft(Clone)"));
¥
¥

Sl. 3.8. Kod iz skripte za laser

Kako bismo bolje razumjeli kako ¢e se laser ponasati, prema slici 3.8. mozemo vidjeti u Start()

funkciji koja se poziva samo na pocetku skripte, postavljamo vrijeme uniStavanje objekta lasera



na trenutno vrijeme. Zatim, svaku novu sliku (engl. Frame) provjeravamo ako je proslo vrijeme
bez da je laser iSta pogodio i ako mu je proslo vrijeme trajanja, uniStavamo taj objekt. Ako laser
pogodi jedan od objekta koji su navedeni u skripti, to se registrira u funkciji OnTriggerEnter2D()
i objekt laser se uniStava. Ozljedivanje protivnika ili glavnog lika se izvrSava u posebnim

skriptama.

void Update () {
if(Input.GetButtonDown("Use")){
if (ExtraHealthCount == 1)

{

7 il .health <= 75)

{
HealingSound.Play();

Instantiate(HealthEffect, transform.position, transform.rotation);
.health += ExtraHealth;

ExtraHealthCount = 0;

if (GameObject.Find("HealingEffect(Clone)") != null)

{
Destroy(GameObject.Find("HealingEffect(Clone)"), 2f);
}
¥
¥
}
if (scoreTemp >= 100)
{
ExtraHealth += 5;
scoreTemp -= 100;
}

if (gameObject.transform.position.y < -110) {
SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().name);

¥
if(health<1){
SceneManager.lLoadScene (SceneManager.GetActiveScene().name);

¥
HealthUI.gameObject.GetComponent<Text> ().text Health: " + (int)health);

- ("
ScoreUI.gameObject.GetComponent<Text>().text = ("Score: " + score);

Sl. 3.9. Dio koda iz skripte glavnog lika

Prema slici 3.9. mozemo vidjeti kod koji se izvrSava za posebnu mo¢, koju glavni lik ima te za
vrijednosni sustav i energiju glavnog lika. Posebnu mo¢ koju glavni lik ima je dodavanje koli¢ine
energije glavnom liku prema vrijednosnom sustavu. Ako glavni lik ima manje od ili 75 energije i
igraC je pritisnuo tipku za aktivaciju posebne mo¢i, glavnom liku se dodaje odredena koli¢ina
energije. Dodatna koli¢ina energije raste s porastom ,,score” vrijednosti. Ona je varijabla koja se
dodaje igracu kao nagrada za uspjesno svladavanje protivnika. Takoder, mozemo vidjeti da ako
igra¢ padne ispod odredene razine na nivou da ga vraca na pocetak i ako mu energija padne ispod

vrijednosti 1. Na kraju ove slike mozemo vidjeti dvije linije koda koje su odgovorne za

10



pokazivanje trenutne vrijednosti energije glavnog lika i vrijednosti ,,score* varijable, koje ¢e biti

objasnjene u kasnijem poglavlju.

3.2.2. Protivnici

U ovoj igri postoje 4 vrste protivnika. Agent koji napada Sakama, agent koji moze pucati
na glavnog lika, placenici Sefa 1 glavni Sef. Svaki od protivnika ima svoju energiju, svoj iznos koji
se doprinosi varijabli ,,score te udaljenost s koje moze primijetiti glavnog lika i napasti ga.
Protivnici koriste gotove skripte ,,AstarPathFindingProject*!® koje su dostupne svima iz razloga

kompleksnosti rjeSavanja prepoznavanja terena i mjesta gdje se protivnici mogu kretati.

SI. 3.10. Izgled agenta koji napada $akama'®

Agent koji napada Sakama je vrlo jednostavan lik. Njegova udaljenost s koje moze vidjeti glavnog
lika je najmanje i najmanje moze ostetiti glavnog lika. Pojavljuje se kroz sve nivoe kao jednostavna

nagrada igracu.

15 A* Pathfinding Project — 2.6.2018. https://arongranberg.com/astar/
16 Agent koji napada $akama — 5.9.2018. https://opengameart.org/content/business-of-rage-characeter-beatemup-2d

11



//ANIMATIONS
if (Mathf.Abs(distanceFromEnemylToPlayer.x) > attackDistance)
{
GetComponent<Animator>().SetBool("IsRunningEnemyl"”, false);
GetComponent<Animator>().SetBool("PunchPlayerEnemyl”, false);
}
else if (Mathf.Abs(distanceFromEnemylToPlayer.x) <= attackDistance && Mathf.Abs(distanceFromEnemylToPlayer.y) <= 90f)

{
if (Mathf.Abs(distanceFromEnemylToPlayer.x) <= 20 && Mathf.Abs(distanceFromEnemylToPlayer.y) <= 90f)

{

GetComponent<Animator>().SetBool("PunchPlayerEnemyl”, true);
}
else if (Mathf.Abs(distanceFromEnemylToPlayer.x) > 20)
{

GetComponent<Animator>().SetBool("PunchPlayerEnemyl”, false);
}

GetComponent<Animator>().SetBool("IsRunningEnemyl"”, true);

//ENEMY ATTACK
if (Mathf.Abs(distanceFromEnemylToPlayer.x) > attackDistance)
{

}
else if (Mathf.Abs(distanceFromEnemylToPlayer.x) <= attackDistance && Mathf.Abs(distanceFromEnemylToPlayer.y) <= 90f)

if (distanceFromEnemylToPlayer.x < Of )

{

transform.Translate(-1 * enemySpeed * Time.deltaTime, 0, 0);
}
else if (distanceFromEnemylToPlayer.x > 0f)
{

transform.Translate(1l * enemySpeed * Time.deltaTime, 0, 0);
}

Sl. 3.11. Dio koda za agenta koji udara sakama

Prema slici 3.11. mozemo vidjeti na koji nain se ovaj agent ponasa. Animacije su bitan dio igre,
pridonose dozivljaju igre. Prema kodu mozemo vidjeti tek kada agent ugleda glavnog lika njegova
animacija tr€anja se aktivira 1 kada dode dovoljno blizu glavnom liku se aktivira animacija
udaranja. Sto se ti¢e samog napadanja agenta, vrlo je jednostavno. Ako se nalazi na udaljenosti na

kojoj moze vidjeti glavnog lika, objekt agent se pocinje pomicati prema glavnom liku.

12



Sl. 3.12. Izgled agenta koji moze pucati

Prema slici 3.12. vidimo izgled agenta koji moZe pucati i koji je na iducoj tezini od prijasnjeg
agenta. Osobine koje definiraju ovog agenta su njegova brzina, vec¢a koli¢ina energije i pucanje na
glavnog lika. Kako igra ne bi bila vrlo jednostavna, ovaj agent se pobrine kako bi se igrac¢
prilagodio i pronasSao nacin izbjegavanja lasera koje ispucava agent. Kretanje i animacije su sli¢ne
agentu koji napada Sakama. Pucanje je odradeno na sli¢an nacin kao 1 kod glavnog lika. Na objektu
agenta se nalazi objekt kao dijete ,,ShootingPoint™ koji sluzi kao mjesto iz kojeg se ispucavaju

laseri.

void Update()
%
distanceFromEnemy3ToPlayer = Player.transform.position.x - transform.position.x;
LaserEnemy.transform.position = transform.position + Vector3.zero;
LaserLeftEnemy.transform.position = transform.position + Vector3.zero;
if (fireCountdown <= 0f)
{
Shoot();
fireCountdown = 1f / fireRate;
¥

fireCountdown -= Time.deltaTime;

}
void Shoot()
{
if (distanceFromEnemy3ToPlayer < 150 && distanceFromEnemy3ToPlayer >= 0)

{

Instantiate(LaserEnemy);

¥
else if (distanceFromEnemy3ToPlayer > -150 && distanceFromEnemy3ToPlayer < @)

{

Instantiate(LaserLeftEnemy);

}

Sl. 3.13. Dio koda za agentovo pucanje
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Prema slici 3.13. mozemo vidjeti na¢in na koji se izvrSava pucanje. Svake nove slike (engl. Frame)
raCuna se udaljenost od glavnog lika do agenta i pozicija s koje se ispucava laser se podesava.
Provjerava se ako je proslo vrijeme otkad je zadnji laser ispucan, ako je proslo ili je jednako
zadanom, poziva se funkcija Shoot(). U funkciji se provjerava udaljenost od glavnog lika do agenta
I s koje strane mu se nalazi. Ako se glavni lik nalazi lijevo od agenta, laser se ispucava na lijevo i

obrnuto ako se glavni lik nalazi desno.

W

Sl. 3.14. Izgled plaéenika sefal’

Placenici Sefa su drugi najtezi protivnici, zamisSljeni kako bi uzrokovali Stetu glavnom liku i
probleme igrac¢u. Prema slici 3.14. mozemo vidjeti njihov izgled. Njihove osobine su: visina,
brzina, jacina udarca i koli¢ina energije koju imaju. Pojavljuju se puno rjede od ostalih protivnika,
zbog njihove teZine. Kao i prijasnja dva agenta, imaju isti nacin kretanja i1 koriStenja animacija.
Ponasanje je gotovo jednako agentu koji napada Sakama, ali ovaj placenik ima viSe energije,

agresivniji je 1 udarci nanose vise Stete glavnom liku nego ostali.

17 1zgled pla¢enika sefa — 5.9.2018. https://opengameart.org/content/business-of-rage-characeter-beatemup-2d
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Sl. 3.15. Izgled glavnog Sefa

Prema slici 3.15. vidimo izgled glavnog Sefa koji se nalazi kao posljednji protivnik igre. Njegove
osobine su: Visina, energija, brzina 1 jacina udarca. Zamisljen je kao zadnja prepreka koju igrac¢
mora rijesiti prije nego zavrsi pricu igre. Kao i njegovi placenici ima jednake kretnje i animacije.

Razlikuje ih koli¢ina energije, s time da glavni Sef ima viSe.

3.3.Razvoj nivoa
U ovo projektu se nalaze 3 glavna nivoa i izbornik. Sve je podijeljeno po scenama, postoji
Sest scena sveukupno. Prve dvije scene se odnose na izbornik, koje ¢emo pro¢i vise na jednom od
idu¢ih poglavlja. U ovom poglavlju ¢emo pricati viSe od samom dizajniranju i na¢inu izrade samih
nivoa. Nulti nivo je zamisljen kao uvod u igri i obja$njavanje kontrola igracu kako bih razumio
nacin igranja. Prvi nivo je namijenjen upoznavanju s prve dvije vrste protivnika. Nivoi su
osmisljeni tako da se njihova teZina povecava i potice igraca da se prilagodi i pronade nacin kojim

¢e rijesiti problem.
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Basic Controls:

D - Move Right

A - Move Left
Space - Jump
Left Ctrl - Crouch

Sl. 3.16. Slika nultog nivoa'®

Nulti nivo, prema slici 3.16., napravljen je na na¢in kako glavni igra¢ prolazi po ravnoj podlozi,
da tekst iskace 1 pokazuje mu odredene dijelove igre. Svaki od iducih nivoa, ima svoju pricu koja
se prepri¢ava na isti nacin. Cilj dizajniranja ovog nivoa nije toliko bitna, fokus je postavljen na

objaSnjavanje mehanike igre igracu.

It's been a while since I've been awake...

Sl. 3.17. Slika prvog nivoa®®

18 Pozadina nultog nivoa — 5.9.2018. https://goo.gl/NG3AVt
19 pozadina prvog nivoa — 5.9.2018. https://goo.gl/RXzv9x
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Na slici 3.17. vidimo izgled prvog nivoa. Dizajniran je na nacin kako bi se pokazala kretanja
protivnika i uvjezbale tehnike skakanja za daljnje izazove. Nivo se odvija u Sumi van samog grada

gdje se robot prvi puta probudi. Tu se igra¢ upoznaje s agentima koji ga napadaju.

Sl. 3.18. Radioaktivne biljke koje se nalaze u prvom nivou

Jedan od dodatnih problema na koje igra¢ moze nai¢i mozemo vidjeti na slici 3.18.. Radioaktivne
biljke koje glavnom liku oduzimaju energiju ako prolazi kroz njih. Razlog dodavanja ovakvih

elemenata igri je dodavanje kompleksnosti samom nivou i poticanje igrac¢a da prilagodi svoju
putanju Kroz isti.

Sl. 3.19. Izgled kugle kao dodatni element

Na slici 3.19. mozemo vidjeti dodatne elemente koji se nalaze na svakom nivou. Razlog dodavanja
takvih elemenata je kako igra¢ ne bi samo pretr¢ao svaki od nivoa i tako presao igru. U svakom

nivou se nalaze dvije takve kugle, osim u nultom.

17



The teleport worked..

Sl. 3.20. Izgled drugog nivoa®

Na slici 3.20. vidimo izgled drugog nivoa, glavni lik prvi puta ulazi u grad pomoc¢u kugli koje je
skupio u prijasnjem nivou. Igra¢ se po prvi puta upoznaje s placenikom na kraju nivoa. Zamisljen

je vise vertikalno kako se igra ne bi osjecala ustaljenom i kako bi se dodala dinami¢nost.

Sl. 3.21. Izgled bodlji

U ovom nivou je dodan drugi oblik bodlji koje imaju isti utjecaj kao radioaktivne biljke iz prvog

nivoa. Takoder se pojavljuju u idu¢em.

20 pozadina drugog nivoa — 5.9.2018. https://goo.gl/anw4S7
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| know he's here..

SI. 3.22. Izgled treceg (posljednjeg) nivoa

Sl. 3.23. Izgled platforme koja se krece

Na slici 3.22. i 3.23. mozemo vidjeti trec¢i i posljednji nivo, ujedno i najtezi. U nivo su dodane
platforme koje se krecu kako bi se dodala dinami¢nost 1 kompleksnost igri. Platforme ¢ekaju na
svakom kraju kako bi igra¢ stigao stati na njih ili ako se odlu¢i vratiti na prosle dijelove nivoa.

Rade tako da uhvate igraca i dok se krecu igra¢ se ne moze kretati kako bi sprijecili padanje s nje.

21 Pozadina treceg nivoa — 5.9.2018. https://goo.gl/NG3AVt
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Na kraju ovog nivoa, igra¢ se susrece s glavnim Sefom i u slucaju da ga pobjedi, igra¢ zavrSava

igru.

3.4. Odabir glazbe i zvukova
Glazba, kao i glazbeni efekti koje dodajemo igri donose dubinu i pobolj$avaju igraéevo
iskustvo. Glazba koju sam odabrao za ovu igru je osam bitne tematike 1 oponasa poslije
apokalipti¢nu temu. Svaki od nivoa ima svoju glazbu koja doprinosi scenama. Takoder, dodani su
glazbeni efekti Cestim radnjama, kao §to je pucanje, skakanje, udarac i drugo. Kako bismo dodali

glazbu nekom nivou, potrebno je napraviti prazni objekt koji je izvor zvuka (engl. Audio Source)??

i na njega postaviti nasu zeljenu pjesmu (engl. Audio clip)?.

v & ¥ Audio Source (@ #
AudioClip “WAW_d_MINOR (o]
Qutput None (Audio Mixer Group) Q
Mute LJ
Bypass Effects ]

Bypass Listener Effects ]
Bypass Reverb Zones L]
Play On Awake ¥4
Loop ¥4
Priority 9. 128
High Low
Volume C 0.25
Pitch e 1
Stereo Pan ® 0
Left R Right
Spatial Blend O 0
2D 2D
Reverb Zone Mix &k}
¥ 3D Sound Settings
[ Add Component ]

Sl. 3.24. Izgled postavki objekta izvora zvuka

Na slici 3.24. mozemo vidjeti izgled postavki koje moZemo izmijeniti za neki izvor zvuka. Ovaj
dio je bitan ako se radi o glazbi za cijeli nivo. Dvije klju¢ne postavke su kretanje na budenje (engl.
Play On Awake)?* koja pokreée glazbu kada se objekt ucita i petlja (engl. Loop)? koja je iznimno
korisna ako ne zelimo da pjesma zavrs$i prije nego igra¢ zavrsi nivo. U slucaju ove igre imamo
dvije scene za glavni izbornik. Kako ne Zelimo da pjesma krene iz pocetka kada promijenimo

scenu, napravljena je skripta koja nastavlja pjesmu kroz scene.

22 Unity izvor zvuka — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/ScriptReference/AudioSource.html

23 Unity audio isjedak — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/ScriptReference/AudioClip.html

24 Unity kretanje na budenje — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/ScriptReference/AudioSource-playOnAwake.html
25 Unity petlje — 5.9.2018. https://unity3d.com/learn/tutorials/topics/scripting/loops
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void Start()

T
DontDestroyOnLoad( .gameObject);

void Update()

: if (SceneManager.GetActiveScene().name != "MainMenu" && SceneManager.GetActiveScene().name != "MainMenu 1")
{
Destroy( .gameObject);
}
}

Sl. 3.25. Dio koda odgovoran za nastavak glazbe

Prema slici 3.25. mozemo vidjeti kod odgovoran za nastavak glazbe s prelaska jedne scene u
drugu. U Start() funkciji koristimo funkciju koja ne unistava objekt pri u¢itavanju nove scene. U
funkciji Update() koristimo uvjete koji osiguravaju da glazba svira na samo dvije scene kojima
zelimo, inace uniStava objekt izvora zvuka i prekida se pjesma. Zvuéni efekti koje koristimo u igri

rade na slican nacin kao 1 glazba nivoa.

void OnTriggerEnter2D(Collider2D trig)

{
if (trig.gameObject.tag == "Enemyl" || trig.gameObject.tag == "EnemyBoss" || trig.gameObject.tag == "Enemy3")
{
PlayerGotHit.Play();
}
if (trig.gameObject.tag == "PlantAndRock")
{
PlayerGotHit.Play();
}
if (trig.gameObject.tag == "GunEnemy")
{
PlayerGotHit.Play();
}
}

Sl. 3.26. Dio koda odgovoran za pustanje zvuénih efekata

Prema slici 3.26. mozemo vidjeti kako vrlo jednostavno mozemo pokrenuti nekakav zvuk pomoc¢u
skripte. Ako glavni lik ude u neki od objekata ili ga neki objekt oznaci, efekt ¢e se pokrenuti i
jednom ¢e svirati. Potrebno je u skripti definirati izvor zvuka kao tip podatka izvor zvuka i u
nadgledniku (engl. Inspector) pridodati zvuk skripti. Drugi zvuéni efekti rade na isti ili vrlo sli¢an
nacin, razlikuju se samo po uvjetima koji ih pokrecu. Glazba koriStena u igri je besplatna i1 postoji

veliki izbor na internetskoj stranici®.

26 OpenGameArt stranica besplatnog sadrzaja — 4.6.2018. https://opengameart.org/
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3.5. Odabir vizualnih efekata

Vizualni efekti se pojavljuju ako je glavni lik oStecen, koristi posebnu mo¢ dodavanja

energije, ako su protivnici pogodeni i na kuglama koji su dodatni elementi igre.

Sl. 3.28. Izgled efekta kada igra¢ koristi posebnu mo¢
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Sl. 3.29. Izgled efekta kada je protivnik pogoden

Sl. 3.30. Izgled efekta kugle kao dodatnog elementa igri

Na slikama 3.27.,3.28.,3.29.,3.30. mozemo vidjeti izglede vizualnih efekata u igri. Vizualni efekti
se izvode pomocu skripte koju smo dodali objektu na kojem Zelimo vidjeti i prikazati efekt. Pri
samom pocetku skripte definiramo objekt igre (engl. Game Object)?’ kojemu éemo dodati gotovi

efekt.

priQate void Start()

{
Collectable = 0;
if (transform.name == "CollectableOrb")
{
Instantiate(pickupEffect, CollectableObjectl.transform.position, CollectableObjectl.transform.rotation);
}
if (transform.name == "CollectableOrb (1)")
{
Instantiate(pickupEffect, CollectableObject2.transform.position, CollectableObject2.transform.rotation);
}
}

SI. 3.31. Dio koda za vizualne efekte

27 Unity objekt igre — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/ScriptReference/GameObject.html
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Na slici 3.31. mozemo vidjeti kod koji pokrece vizualni efekt koji smo dodali objektu. Pomocu
rutine Instantiate() pokreéemo efekt na odredenoj poziciji i rotaciji.?® Efekt mozemo unistiti kao i
svaki drugi objekt poSto smo ga tako definirali u bilo koje vrijeme, pod bilo kojim uvjetima.
Vizualni efekti koriSteni u ovoj igri su besplatni i preuzeti sa stranice besplatnog sadrzaja®® koju

podrzava tvrtka Unity.

3.6. Razvoj korisnickog sucelja
Korisnicko sucelje je bitan dio igre jer igra¢ dobiva povratne informacije o dogadanjima u
igri. U ovoj igri korisni¢ko sucelje je napravljeno Sto jednostavnije jer nema puno informacija o

kojima igrac treba brinuti.

Sl. 3.32. Izgled korisni¢kog sucelja

Kao $to mozemo vidjeti prema slici 3.32. korisni¢ko sucelje je vrlo jednostavno. Kako bismo
izradili korisni¢ko suéelje ovog tipa, potrebno je izraditi platno (engl. Canvas)® na koji ¢emo
dodavati naSe elemente. U postavkama platna, mijenjamo na koji ¢e nacin ono raditi s kamerom.
U slucaju korisnickog sucelja potrebno je postaviti da prati kameru. Nakon §to postavimo nase
platno, potrebno je izraditi objekte koje Zelimo prikazati. U ovoj igri postoji energija i bodovi
(engl. Health and Score) koje izradujemo kao tekst. Kako bismo osvjezili podatke koji se prikazuju
potrebno ih je u pripadajuc¢im skriptama pratiti. U skripti je izraden objekt igre (engl. Game Object)
kojemu pridodajemo izradeni objekt.

HealthUI.gameObject.GetComponent<Text> ().text = ("Health: " + (int)health);
ScoreUI.gameObject.GetComponent<Text>().text = ("Score: ™ + score);

Sl. 3.33. Dio koda za korisnic¢ko sucelje

28 Unity rutina Instantiate — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Object. Instantiate.html

29 Unity asset store — 4.6.2018. https://assetstore.unity.com/packages/essentials/asset-packs/unity-particle-pack-
73777

30 Unity platno — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/Manual/UlCanvas.html
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Prema slici 3.33. mozemo vidjeti na koji na¢in osvjezavamo iznose pomocu funkcije Update()

koje prikazujemo igracu.

3.7. Razvoj izbornika

Izbornik je dio s kojim se igra¢ susrece pri pokretanju igre. U ovoj igri su napravljene dvije

scene koje predstavljaju izbornik.

Sl. 3.34. Izgled glavnog izbornika
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Sl. 3.35. Izgled izbornika nivoa

Prema slikama 3.34. i 3.35. mozemo vidjeti izgled glavnog izbornika i izbornika nivoa. Nacin na

koji su izradeni su vrlo sli¢ni. Prvo su postavljene pozadine, zatim je napravljeno platno (engl.

Canvas) na kojeg izradujemo objekte koji ¢e predstavljati dugmad (engl. Buttons).

v o« ¥ Button (Script) 3,
Interactable v
Transition | Color Tint 2l
Target Graphic (%, StartButton (Image) |

~Normal Color
Highlighted Color
Pressed Color
Disabled Color
Color Multiplier @
Fade Duration 0.1

%% %% e

I

"

-
M 24 Lk

Navigation | Automatic

Visualize

on Click ()

-

Runtime Only 7 || MenuManager.StartGame
= MenuManager (I ©

Sl. 3.36. Postavke dugmeta

Na slici 3.36. vidimo postavke jednog od dugmeta. Moguce je izmijeniti viSe postavki boje, ali

nama najbitniji dio je OnClick()*! funkcija pomocu koje namjestamo $to ée to dugme napraviti. U

slucaju ove igre potrebno je bilo napraviti posebnu skriptu koja ¢e odradivati sve funkcije koje su

nam potrebne.

31 Unity funkcija OnClick — 5.9.2018. https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Ul.Button-onClick.html
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public void StartGame()

{
SceneManager.lLoadScene("Level0");
¥
public void QuitGame()
{
Application.Quit();
¥

pdblic Void SelectLevel()
{

iy

SceneManager.lLoadScene("MainMenu 1");

Sl. 3.37. Dio koda iz skripte za funkcije dugmeta

Na slici 3.37. vidimo dio koda skripte koja nam omoguc¢uje da dugmad koju smo postavili napravi

igru. Na svaki nivo, na platnu na kojem se nalazi korisni¢ko sucelje potrebno je izraditi prazan
objekt kojemu ¢emo dodati dugme i njemu dodati skriptu koja ¢e pauzirati igru i promijeniti

grafiku kako bi se igracu dalo do znanja da je igra pauzirana.
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void Update () {
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape))

{
if (GameIlsPaused == true)
{
Resume();
}
else
{
Pause();
}
}
b
void Resume()
{
pauseMenuUI.SetActive(false);
Time.timeScale = 1f;
GameIsPaused = false;
¥
void Pause()
{
pauseMenuUI.SetActive(true);
Time.timeScale = of;
GameIsPaused = true;
¥

bublic”void LoadMainMenu()

{

SceneManager.lLoadScene("MainMenu");

Sl. 3.38. Dio koda za pauziranje

Na slici 3.38. mozemo vidjeti kod odgovoran za pauziranje igre. Kako bismo mogli pritisnuti tipku
za pauzu bilo kada u igri, u funkciji Update() potrebno je provjeravati ako je tipka pritisnuta i
provjeravati boolean® vrijednost kojom pratimo ako je tipka pritisnuta. Zatim su izradene dvije
funkcije za nastavak (engl. Resume) i pauzu (engl. Pause). U funkciji za nastavak, gasimo izbornik

za pauzu i postavljamo vrijeme da normalno prolazi. U funkciji za pauzu radimo obrnuto.

32 Tip podatka u programiranju koji moZe biti postavljen na istinu ili laz
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4. Zakljucéak

Cilj ovog zavr$nog rada je bio izraditi dvodimenzionalnu akcijsku platformsku igru te
prikazati i primijeniti osnove programskog okruzenja za razvoj i upravljanje igrama Unity. Osim
samog cilja pravljenja igre i pisanja rada, Zelja je bila upoznati se s procesom izrade igre. Razviti
dovoljno znanja kako bih pisao vlastite skripte potrebne za pokretanje likova, nivoa, raznih efekata
i slicnog. Uz pisanje skripti, primijenjen je objektno orijentirani programski jezik C#. Cilj same
igre je upoznavanje igraca s pricom i mehanikama koje predstavljaju osnove dvodimenzionalnih
igara. Od pocetka razvoja igre, gdje se osnovala ideja za igru, krenuo je razvoj likova koji se
pokazao kao kompleksan zadatak zbog potrebe za izradom umjetne inteligencije protivnika te
dodavanja raznih mogucnosti glavnom liku, kako bi se razlikovao od ostalih igara. Razvoj nivoa
tematski se uklopio u naziv igre. Uz odabir glazbe za efekte i glazbe za nivoe dodana je dubina
igri 1 njezina Car. Krajnji dio je bio razvoj korisnickog sucelja s kojim se igra¢ susrece tijekom
cijele igre i izbornika s kojim igra¢ stupa u kontakt pri prvom pokretanju igre, pokazali su se kao
dobar dodatak igri koji ¢e pomoci s ukupnim dozivljajem. Ciljevi postavljeni prilikom razvijanja
ideje igre, su postignuti uz dovoljan prostor za razvoj novih ideja, provedbu novih mehanika i
dodavanje novih dijelova igre. Probleme na koje se nailazilo tijekom razvoja igre, su rijeseni s
koli¢inom sadrzaja i znanja koji se pruzaju na raznim internetskim stranicama i sluzbenoj

dokumentaciji koju pruza programsko okruzenje Unity.
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Sazetak

Ovaj se zavrsni rad temelji na izradi dvodimenzionalne akcijske platformske igre s ciljem
upoznavanja programskog okruzenja za razvoj i upravljanje igrama Unity. Prica igre odvija se
nakon tragi¢ne nesreée koja se dogodila u gradu Cernobilu. Cilj je glavnog lika bijeg iz Cernobila
zbog vojske koja ga progoni kako bi ga ugasila. Igra koristi besplatne sadrzaje pronadene na
raznim internetskim stranicama i sadrzaju koji pruza samo programsko okruzenje Unity. Skripte
koje pokrecu igru napisane su u objektno-orijentiranom programskom jeziku C#. Mehanike igre
protezu se od obi¢nog kretanja do skakanja i pucanja. Elementi poput glazbe, zvu¢nih 1 vizualnih
efekata dodaju igri kompleksnost i ¢ine ju potpunom. Igra je napravljena kroz vise razlicitih scena
koje se povezuju kako bi nacinile cijelu igru. Scene sadrze glavni i dodatni izbornik kojim mozemo
pristupiti svim nivoima igre. Cilj je igre postignut i postoji prostor za daljnji razvoj i dodavanje

novih mehanika i sadrzaja igri.

Kljuéne rije¢i: dvodimenzionalna akcijska platformska igra, Unity, objektno orijentirani

programski jezik C#, Cernobil

Abstract

2D action platformer game

This final paper deals with developing a two-dimensional action platform game with a
purpose of learning about a Unity game engine. The story takes place after the tragic accident that
took place in the town of Chernobyl. The main character's goal is to escape from Chernobyl from
an army that is persecuting him to shut him down. The game uses free content found on different
websites and the content provided by the program environment itself. Scripts that run the game are
written in the object-oriented programming language C#. Mechanics of the game range from
ordinary motion to jumping and shooting. Elements like music and visual effects add complexity
to the game and make it complete. The game is built out of several different scenes which, when
connecting, make the game a unit. Scenes contain the main and additional menu to access all levels
of the game. The goal of the game is achieved and there is room for further development and

adding new mechanics and content to the game.

Keywords: Two-dimensional action platformer game, Unity, object-oriented programming
language C#, Chernobyl
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