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Skripta Razvoj Ragunalnih igara

PREDGOVOR
Skripta sluzi stjecanju osnovnih znanja unutar podruéja predmeta Razvoja racunalnih igara.

Ova skripta za laboratorijske vjezbe sastavni je dio gradiva izbornog predmeta Razvoj racunalnih
igara. Kroz poglavlja obraduje gradivo o osnovama razvoja rac¢unalnih igara u Unity 3D okruZenju.
Pomoc¢u konkretnih slika napravljenih u samim programima i popratnim tekstom trebala bi olaksati
usvajanje gradiva.

Gradivo je po sadrzaju i redoslijedu izvodenja uskladeno sa sadrzajem i redoslijedom izvodenja

predavanja i auditornih vjezbi iz navedenog predmeta.

U ovoj skripti ¢ete nauditi kako napraviti jednostavnu video igru. Prvi dio ove skripte uvod je u
Unity za one koji ga nikad prije nisu koristili. Unity je besplatni program za izgradnju video igara
i virtualne stvarnost (VR). Naucit ¢ete kako postaviti scenu, dodati predmete i promijeniti izgled

vase igre u Unityu.

U drugom dijelu ¢emo iz temelja izgraditi potpuno funkcionalnu igru.
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1. INSTALACIJAUNITY-a

Da biste preuzeli Unity, posjetite www.unity.com. Na pocetnoj stranici pritisnite gumb "Get
Started".

The leading platform for
creating interactive, real-
time content

Tl 20, 3D a0 V3 garms and apes ot spead. Froem arfist S 9 LiveOps

oryiing yOou et 16 Deing youl vison t Se doday

Slika 1 Pocetna stranica Unity.com
Bit cete preusmjereni na stranicu koja sadrzi verzije Unity-a koje mozete preuzeti. Osobna
(eng.Personal) verzija je besplatna. S ovom verzijom moZete objavljivati igre u App Storeu. Za

daljnji tijek instalacije Kliknite gumb "Get Started" pod "Personal" i slijedite korake.

& unity Stor : 0
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’
Plans and pricing
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Student Personal Unity Learn
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Free Free m
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Slika 2 Unity store
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2. UVOD U UNITY

Stvaranje novog projekta

Da biste napravili novi projekt u Unityju, kliknite “New” u gornjem desnom dijelu pocetnog

zaslona Unity-a.

Na pocetnom zaslonu mozete prilagoditi neke postavke projekta.

+ OPEM LU

New Unity Progect

/Users/ grperes/ Projects

®30 20 [ aosawemraciage |
[ oimpy
Slika 3 Pocetni zaslon
Dajte projektu naziv i mjesto. Polje Location odnosi se na mapu u koju zelite spremiti projekt.
Dobra je praksa stvoriti novu mapu samo za svoje Unity projekte kako biste ih kasnije lakse
pronasli.
Omogucite na¢in 3D prikazivanja. Pritisnite gumb "Create project”. Unity ¢e stvoriti mapu s istim

imenom kao i naziv vaseg projekta na mjestu koje ste naveli.

Otvorit ¢e se Unity Editor. Zaslon ¢e izgledati ovako:

Slika 4 1zgled Unity Editora
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Lijeva bo¢na traka je prozor Hijerarhije. To je poput hijerarhije koju imate u svom operativnhom

sustavu. Na primjer, u mapi Slike mozete imati podmape dogadaja koje grupiraju fotografije.

Hijerarhija i prizor

Hijerarhija navodi imena predmeta na sceni igre. Svaki objekt moze imati svoju hijerarhiju.
Trenutno imamo stavke Glavna kamera (eng. Main Camera) i Usmjereno svjetlo (eng. Directional
light), koji su objekti igre. Sve §to promijeni nacin na koji igra djeluje vizualno ili iznutra, poput

igraca, neprijatelja ili eksplozije, treba biti u objektu igre.

Objekte navedene u Hijerarhiji mozete vidjeti u prozoru Scene, a to je prozor u srediStu vaseg

zaslona. Scena prikazuje virtualni svijet u kojem gradimo igru.

Pritiskom desne tipke miSa u prozoru kursor ¢e se promijeniti u ikonu oka, Sto je vidljivo na

sljedecoj slici. Drzec¢i desnu tipku misa, mozete pomicati kursor da biste pogledali Scenu.

Slika 5 Izgled Scene

Drugi nacin kretanja scenom je pritiskanje tipki W, A, S i D na tipkovnici drzeci desnu tipku misa.
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Odabirom "Main Camere" u hijerarhiji. Strelice ¢e se pojaviti oko simbola kamere u Scene.

= Mierarchy

Slika 6 Izgled Main Camere

Glavna kamera prikazuje (crta) igru za igraca. Dok je odabrana glavna kamera, u donjem
desnom dijelu scene nalazi se okvir za pregled kamere (eng. Camera Preview). Pregled kamere

prikazuje scenu iz perspektive igraca.

Slika 7 Camera Preview

Da biste vidjeli scenu s gledista igraca, kliknite karticu "Game" pored kartice "Scena". Otvorit ¢e

se prozor Igre, kao na sljedecoj slici:
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* | Scale

Slika 8 Izgled Game scene
Ponovo otvorite prozor Scene. Kliknite "Directional Light" u hijerarhiji. Strelice ¢e se pojaviti oko
simbola usmjerenog svjetla (eng. Directional Light) u sceni. Usmjereno svjetlo emitira svjetlosne

zrake. Ovaj objekt igre mozete promijeniti da biste promijenili osvjetljenje scene.

Slika 9 Izgled Direction Light

Inspektor

Prozor s desne strane Scene sadrzi inspektora. Ovaj prozor prikazuje detalje o odabranoj stavci,

kao $to je objekt igre u Sceni ili datoteka u nasem projektu.
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Slika 10 Inspector prozor

"0 inspector MRS
. . , . .. | Sutic -
Kliknite na glavnu kameru. Inspektor ¢e ispuniti ,:;_ S [ e -
atribute glavne kamere koje moZete promijeniti. : : i"""""" %
Na vrhu je naziv predmeta. Kartica Tag ke W GUI Layer Go.
. . 8 @ Flare Layer &
omogucuje vam oznacavanje objekta. ¥ Audio Listener .
[ Add Componem ]

Slika 11 Inspector glavne kamere

Inspektor glavne kamere prikazuje sljedece
komponente: Transform, Camera, GUI Layer, Flare Layer i Audio Listener. Komponente mijenjaju

ponasanje objekata igre.

Komponenta Transform najosnovnija je komponenta objekta igre. Transform vam omogucuje

postavljanje polozaja, rotacije i razmjera objekta.

¥ .. Transform Lo
Position X0 Y1 z-10
Rowtion XX 0 Y0 20
Scale  x1  vi1 21

Slika 12 Transform glavne kamere
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Komponenta kamere prikazuje detalje o kameri.
Trenutno je svojstvo Clear Flags "Skybox", tako da
Game Window sadrzi nebo. Ako promijenite Clear
Flags u "Solid Color", prozor Game ispunit ¢e se

bojom svojstva "Background".

Odaberite usmjereno svjetlo iz hijerarhije. Inspektor
¢e se promijeniti tako da sadrzi komponente
predmeta Usmjereno svjetlo. U komponenti Svjetlost
mozete promijeniti vrstu svjetla, boju, intenzitet,

sjene i jo§ mnogo toga.

Slika 14 Postavke svijetla

Donji prozor u Unity sadrzi prozor Project. Ovaj prozor sadrzi mapu Assets koja sadrzi sve datoteke

.....

datoteke bit ¢e u Assets- u (imovini).

‘@poec EEGRSET———

“ p

Slika 15 Assets prozor
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Pored kartice Projekt nalazi se kartica Konzola (eng. Console). Imajte na umu da ako "Konzola"

nije omogucena uz "Projekt" na vasem zaslonu, idite na Unity> Window> Console.

& Praject ! [ Console

Cloar Collagss  Clear ao May  Errtr Pauss

Slika 16 Prozor Console

Konzola prikazuje poruke vama kao programeru. Mogu se pojaviti tri vrste poruka:

e Poruke o pogreskama - obojene crveno; ikona je osmerokut. Poruke o pogreskama mogu
se pojaviti kada u vasem kodu postoji pogreska ili kada dodatak ne radi.

e Poruke upozorenja - obojene crveno; ikona je trokut. Upozorenja mogu pruziti prijedloge
koji poboljsavaju vas kod.

e Osnovne informativne poruke - bijele ili crne boje; ikona je govorni balon. U kodu igre
mozete postaviti poruke za ispis na konzoli. Te vas poruke mogu obavijestiti o tome $to se

dogada u igri kako biste znali ponasa li se igra ispravno.

2. Manipulacija objektima

Pozicija
Odaberite glavnu kameru iz Hierarhije. Da biste promijenili X polozaj kamere u Sceni, mozete

promijeniti "0" u polju X svojstva Position. Na primjer, promijenite X polozaj glavne kamere na 2,

kao na sljedecoj slici. Kamera ¢e se pomaknuti u Sceni.

Medimursko veleu¢iliste u Cakoveu 11
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Slika 17 Postavljanje pozicije kamere

Drugi nac¢in promjene polozaja X je klikanje na "X" pored "Polozaj" i povlacenje kursora lijevo i
desno.
Primijetite da promjena poloZaja X pomice kameru u jednom stupnju slobode: duz vodoravne osi.

Horizontalna os prikazana je kao crvena strelica koja se proteze od kamere u Sceni. Mozete kliknuti

na ovu crvenu strelicu za pomicanje kamere vodoravno.
Gizmo u gornjem desnom dijelu prozora Scene pokazuje da se crvena strelica odnosi na X os.

Polozaj Y predstavlja vertikalnu os. Promjena polozaja Y u komponenti Transform pomice kameru

gore-dolje.

Polozaji X 1 Y omogucuju nam da kameru postavimo u 2D okruzenje. Polozaj Z, koji predstavlja

0s dubine, stvara 3D okruzenje. Promjenom poloZaja Z pomicete kameru naprijed i natrag.

Slika 18 Postavljanje pozicije kamere

Medimursko veleu¢iliste u Cakoveu 12



Skripta Razvoj Racunalnih igara

Uvecajte glavnu kameru u sceni. Tri pravokutnika nalaze se na vrhu ikone kamere. Mozete kliknuti
I povuci pravokutnike za pomicanje kamere u razli¢itim ravninama. Na primjer, zeleni pravokutnik

pomice kameru u ravnini XZ.

Rotacija

Svojstvo Rotation u komponenti Transform djeluje sli¢no poloZzaju. Promjenom X rotacije
kamera gleda od gore ili dolje. Promjenom Y rotacije kamera gleda lijevo i desno. Promjena

polozaja Z okrec¢e kameru ustranu, kao da igra¢ naginje glavu ulijevo i udesno.

Postoji jo$ jedan nacin za promjenu rotacije. U gornjem lijevom kutu prozora Unity nalazi se
nekoliko ikona koje se odnose na dostupne alate. Prvi alat pomice razvojnu kameru. Ovaj je alat

alternativa drzanju desne tipke misa.

Drugi alat, koji je unaprijed odabran prema zadanim postavkama, omogucuje vam premjestanje
objekata. Klikom na tre¢u ikonu mijenjaju se alati oko glavne kamere, §to je vidljivo na sljedecoj

slici. Umjesto strelica bit ¢e crveni, zeleni i plavi krug.

Ako kliknete i povucete krugove, kamera ¢e se zakrenuti. Boje odgovaraju razlic¢itim osima: crvena
za X, zelena za Y, plava za Z. Ako kliknete na kuglu izmedu krugova, moZete zakrenuti kameru u

sve tri osi.
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S = ) [cene [ @ioca |

Slika 19 Rotiranje kamere

Skaliranje

Trec¢i element u komponenti Transform je Scale, koji takoder ima vrijednosti X, Y i Z. Razmjerno
mijenja veli¢inu objekta. Ako promijenite vrijednosti skale za glavnu kameru, veli¢ina kamere
nece se promijeniti. To je zato $to se ikona kamere ne prikazuje u igri. Ikona predstavlja glediste
igraca.

Usmijereno svjetlo je takoder apstraktno. Uredaj nece vidjeti svoju ikonu. Tako Scale nece raditi na

tim objektima. Medutim, Scale ¢e promijeniti veli¢inu 3D elementa.

Da biste prototipirali igru u Unityju, mozete dizajnirati scenu pomocu primitiva. Postoji nekoliko

primitiva ili elemenata koje mozete stvoriti u Unityju, poput kocke.

Da biste napravili 3D element, kliknite desnu tipku miSa u Hijerarhiji. Pojavit ¢e se izbornik koji
sadrzi popis objekata igre koje mozete stvoriti. Klikom na "Create Empty" stvorit ¢e se mrezni

objekt koji ima samo komponentu Transform.

Na kartici "3D objekt" nalaze se nazivi trodimenzionalnih oblika. Kliknite "Cube", kao na sljedecoj

slici.

Medimursko veleu¢iliste u Cakoveu 14
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Duplicate
Delete

Create Empty

> y
2D Object 3 Sphere
Light > Capsule
Audio - Cylinder
ul - Plane =
Particle System Quad This falder 15 empty
Camera Ragdoll... ’
: Terrain
: Tree
[ " Asses | Wind Zone
\ 3D Text

Slika 20 Stvaranje kocke
"Kocka" ¢e se pojaviti u Hijerarhiji. Kocka ¢e se pojaviti u Sceni, kao $to mozete vidjeti na

sljedecoj slici.

= Hierarchy # Scene
JCreate @A) Shaded
v & Untitled* =
Main Camera
Directional Light
Cube

Slika 21 Kocka u Sceni

U Inspektoru postoje mnoge komponente za Kocku. Da biste postavili kocku u srediste scene,

promijenite vrijednosti X, Y i Z Position na 0.

Medimursko veleu¢iliste u Cakoveu 15
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Ako promijenite vrijednost kocke X Scale, veli¢ina kocke ¢e se promijeniti na osi X. Promjenom

Y vrijednosti skale kocka postaje visa ili kraca. Vrijednost Z ljestvice odgovara veli¢ini kocke u

osi dubine, §to je vidljivo na sljedecoj slici.

[iSutic -
ot 1) Laver Ochaiy 0

VA Trasterm T Ge.
Positon  X@  y© 2! |
Rotatian X 0 Yo zjo ‘
tol X
» _ Cube (Mesh Filter) o,
» 2 of Box Collider o,
b W Mesh Renderer o
Defaui-Matesial (™)

o B ot sueans

| Add Component |

Slika 22 Skaliranje kocke

Da biste vizualno promijenili skaliranje Kocke, kliknite ¢etvrtu ikonu u gornjem lijevom kutu
Unityja. Kocke u boji pruzaju se od sredista Kocke. Mozete povuc¢i kocke da biste promijenili
veli¢inu Kocke. Ako kliknete 1 povucete sivu kocku u srediSte objekta kocke, veli¢ina Kocke

promijenit ¢e se u sve tri osi odjednom.

v

Slika 23 skaliranje kocke

Komponenta kocka (mreZasti filtar) podaci su za 3D objekt koji se prikazuje na sceni. Box Collider

koristi se za obradu sudara.
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Rotation X10  ivio  |z|o

Scale X1 (Y1 Zi1

¥ .. Cube (Mesh Filter)
¥ 1 (¥ Box Collider
Is Trigger
Material None (Physic Material, ©
Center
X0 ‘Yo zlo ]
[Zi1 }

Slika 24 Box Collider kocke

Mesh Renderer crta kocku. Ako onemogucite Mesh Renderer uklanjanjem oznake, kocka ¢e postati

nevidljiva.

Medimursko veleu¢iliste u Cakoveu 17
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4. MATERIJALI

Mesh Renderer crta objekte igre u Sceni. Ova komponenta sadrzi nekoliko svojstava. Na primjer,
Cast Shadows definira hoce li se sjene crtati iz kocke. Receive Shadows odreduje hoce li se u tome

crtati sjene ostalih elemenata kocke.

4.1. Mijenjanje Boja

Sto je materijal? Pretpostavimo da Zelimo promijeniti boju Kocke. Unity pruZa zadani materijal

"Default-Material” za kocku. Da bismo promijenili boju kocke, moramo stvoriti vlastiti materijal.

Desnom tipkom misa kliknite u mapu Assets u prozoru Project. Odaberite Create> Material, kao

Sto je prikazano na slici ispod.

. Reveal in Finder

Material

Open

ans Flare
Render Texture

i Project mﬁ ) :
; - Lightmap Parameters I ——

import New Asset.., Sprites > =

Import Package > f

Export Package... Animator Controller

101 | Animation
Select Dependencies Animator Override Controller
Avatar Mask
Refresh #R "
Reimport Physic Material

Slika 25 Izrada Materijala

Kao $to je vidljivo na sljedecoj slici, materijal ¢e se pojaviti u Assets-u. Postavite naziv materijala

na "CubeMaterial".

@ Project
Croats *

¥  Favorites  Assets

Slika 26 Materijal kocke

Inspektor ¢e sadrzavati atribute CubeMaterial. Kliknite bijeli pravokutnik u odjeljak "Main Maps"

pod "CubeMaterial”. Otvoriti ¢e se alat za odabir boja, §to mozete vidi na sljedecoj slici.
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© Inspector
] CubeMaterial G o
@ J Shader | Standard v}
WWM [ Opague :]
Main Maps
oAbeds [ h]F
§ o Metallic Qe [0
Smaothness e pe— 05 |
Source | Metallic Aipha 3]
© Normal Map
@ Height Map
@3 = ébgéﬂsl_pn
Y = T35 o ___ DA ]
; Global filumin| Reaivme
,:_:_;]' o Detail Mask-
Gk ‘ X1 B
1255 | ?ﬁ"éi X0 v
Hex Color # FFFFFFFF | Sacondary Maps

Slika 27 Main Maps

Odaberite boju, poput crvene. Vrijednosti klizaca s oznakama "R", "G", "B" i "A" ¢e se promijeniti.
To je zato Sto se svaka boja moze predstaviti kao kombinacija Cetiri vrijednosti: crvena, zelena,

plava i alfa.

Sto je vise crvene boje, veca je vrijednost crvene boje. Isto vrijedi za zelenu i plavu.

Alfa se odnosi na prozirnost boje. Cisto crvena boja ima vrijednosti crvene i alfa vrijednost 255.
Vrijednosti plave i zelene su 0. Da bismo ColorMaterialu dali ¢istu crvenu boju, prikazano je na

slici ispod:

Medimursko veleu¢iliste u Cakoveu 19
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© Inspector
CubeMaterial (FIE-8
Shader | Smndard .|

 oAlbedo _Pd

- oMetallic { s [0
SMOOMhNess e e 0.5
N T rra—

o Normal Map

~ oHeight Map

 oOcclusion

~otmission  [llZ °
Global llumin Reattme ]

i
£
2
]

OB v
: B Tiling X1 ¥

Slika 28 ColorMaterial

Da biste Kocki dodijelili ovu crvenu boju, povucite i ispustite CubeMaterial na kocku u Sceni.

Slika 29 CubeMaterial kocke

Alternativno, povucite i ispustite CubeMaterial u polje Element 0 u Cube's Mesh Renderer

komponenta. Boja kocke postat ¢e crvena.

Medimursko veleu¢iliste u Cakoveu 20
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¥ . ¥ Mesh Renderer e
Cast Shadows [On vl

R i 7 .’
 Element 0 w
Light Probes. | Senchores  :]
Reflection Probes | Bend Fabe i

Anchor Override (None (Transform) | @
Slika 30 CubeMaterial
Primjena transparentnosti

Sto ako Zelimo da kocka bude prozirna? Odaberite CubeMaterial. Odaberite polje za boje pokraj
"Albeda" u Inspektoru. Pokusajte promijeniti vrijednost alfa. Kockin izgled nece se promijeniti.
Promjena RGB vrijednosti objekta aZzurira boju kocke. Isto ne vrijedi za promjenu prozirnosti

predmeta.

Da bismo promijeniti alfa objekta, napravimo zid koji ¢emo uciniti poluprozirnim. Desnom tipkom

misa kliknite Hijerarhiju. Odaberite 3D Object> Cube da biste stvorili novu kocku, koja ¢e se zvati
"Cube (1)".

= Hierarchy

Cube (1)

Slika 31 Transparentnost kocke

U Inspektoru promijenite X-polozaj kocke na 0, Y-polozaj na 0 i Z-polozaj na -1. Skalirajte Kocku

na vrijednosti kocke X,Y, Z = 3. Preimenujte kocku u "Stakleni zid".
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~« T anatsle generstion of Sut-this Mk
L) lnnl--v.rhm naks ﬂ Lghtimas Sl
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Dynemic Ocduded &4

Lo

pRNEYCY e

Slika 32 Preimenovanje kocke

Napravimo materijal za "Stakleni zid". Desnom tipkom misa pritisnite u prozoru Projekt. Odaberite

Create> Materijal za stvaranje novog materijala. Nazovite materijal ""'StaklenizidMaterijal™.

G ety Stadenidiateria. mat —_—

Slika 33 Materijal Stakleni Zid

Da biste primijenili StaklenizidMaterial na Staklenizid, odaberite materijal i povucite ga do

Elementa 0 polje u komponenti Mesh Renderer.
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) Uy 000N Al - St sty | b Lty et (1) B0 et & s Sl (2T - o

Slika 34 Postavljenje materijala na kocku

Odaberite StaklenizidMaterial. Promijenite boju materijala u plavu. Smanjite alfa vrijednost na

polovicu zadane vrijednosti.

Slika 35 PodeSavanje transparentnosti
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Transparentnost je teSko posti¢i na taj na¢in. Stoga trebate posebno reé¢i renderu da se Zeli postici

transparentnosti.

U inspektoru za materijal StaklenizidMaterial -a | © tsoector

. StaklenizidMate-ial Eze’

promijenite: Shade: | standard -
Rencerng Made: {onaeut 2]

Nacin prikazivanja iz "Neprozirnog/Opaque” U [ mainmaps + Opaque

.. oabedn Cutout
"Prozirni/Transparent”. T oMeulic | Fade

Srroothriess Transparent
Transparentnost StaklenizidMaterial -a promijenit ¢e se G e P —
oNormal e

u Sceni. Slika 36 Postavljanje Redering Mode

Da bi promjena transparentnosti bila vidljivija, vi

moze smanjiti alfa vrijednost StaklenizidMaterial -a.

4.2. Izrada Plohe

Izrada podloge odnosno tla za igru. Desnom tipkom misa kliknite Hijerarhiju i odaberite 3D
Object> Plane.

Copy

Paste

Duplficate

Delete

Create Empty e, i

Cue

20 Object > Sphere
— Light »  Capsule
l-ﬁt‘ Audio > Cylinder
e ui >
¥ ! Particle System Quad E

Slika 37 Stvaranje 3D objekta

Kao sto je vidljivo na sljedecoj slici, u Prizoru ¢e se pojaviti tanka ravnina. Stavimo polozaj 0 -2
0.
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Olngpecmr
{§P @ Pine
Tag | Untagged

Slika 38 Izrada podloge

Da biste promijenili boju plohe, stvorite novi materijal u programu Assets. Nazovite materijal

"FloorMaterijal . Nanesite materijal na Plohu na Sceni.

FloorMatonas (Materai)
»

¥

Slika 39 Stavljanje materijala na podlogu
U Inspectoru promijenite boju Plane (podloge) u tamno zelenu s RGB vrijednostima kao S§to je 15
39 12. Da biste povecali veli¢inu ravnine, napravite vrijednosti X i Z scale na 20. Mo¢i ¢ete vidjeti

sjene prikazane u Sceni. Sjena kocke projicirat ¢e se na plohu.
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CEscene [@Game | @Assesore . .

=200 % | <D et | Gizmos * (G )

Slika 40 Prikaz sjene u Sceni

Promijenite Y polozaj Y na -1,5. Kocka ¢e potonuti kroz pod.
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3. Svijetlost

Osvijetljenje je bitan dio razvoja igre. Zadano svijetlo Unity-a je Usmjereno svjetlo. Zrake se Sire

od usmjerenog svjetla u svim smjerovima. Kad zraka pogodi objekt, sjena se stvara na podu.
Intenzitet ambijenta

Jedan od nacina za promjenu osvjetljenja igre je promjena intenziteta ambijenta Scene. Odaberite
Usmjereno svjetlo (eng. Directional Light). Resetirajte komponentu Light u Inspektoru. 1z

izbornika Window odaberite Ligt->Setings

Iq oy M At Bt) - SOt S vy et | BT, Wt & et S <00
A Aoes Gemeluert Cvmesst Saies ey
| - Y G o -
T =5 L Saaan o — - -
el s
o oot
- — e
T ety - (-l
e adad Lot
Moy S
- Com
— ot
- L
oo e (ot
i P
——
e P e et
- e
b onceeu
b bt o b
e i
M R
f:un. Vi U
. gt
e s Bt
e I— oot

Slika 41 Svijetlost u igrama

Pojavit ¢e se prozor Lithting. Odaberite karticu Scene. Ovdje moZete promijeniti vrijednost

kliza¢ " Intensity Multiplier”. Izgled Scene promijenit ¢e se ovisno o vrijednosti.

Gobamaps ________ owene | 8°

Skybos Material 'V Dsfault-Skybox
Sun Seurce. |None (Light)
m  Shybas
Intensty Multiplisr : %
Ambient Made [Eealtime

Slika 42 Postavke ambijenta u igrama
Postavite Intenzitet ambijenta na 1. Zatvorite prozor Osvjetljenje. Promijenite polozaj Directional
Light po bilo kojoj osi. Primijetite da intenzitet svjetla Prizora i sjene se ne mijenjaju. To je zato

Sto je Directional Light toliko daleko da ne utjece na projekciju.
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Medutim, promjena rotacije Directional Light mijenja rasvjetu scene. Odaberite alat Rotation
u gornjem lijevom kutu. U Sceni pomic¢emo krugove Directional Light. Izgled sjena u Sceni ¢e se

promijenit.

= LT\ YL

U Sacaaa

Slika 43 Rotiranje svjetlosti u Sceni
Rotiranje usmjerene svjetlosti je poput pomicanja sunca. Upuéujuci svjetlo u potpunosti iznad poda

Prizor ¢ini mrac¢nim, kao da je noc.
Spot Light

Postoje i druge vrste svjetla. U komponenti Svjetlost u Inspektoru promijenite Type svijetlosti na
Spot. Spot je reflektor koji se usmjerava na odredeno podruéje. MoZe se promijeniti domet

reflektora (koliko daleko pokazuje), njegov kut (koliko je §irok) i njegov intenzitet.

)

Slika 44 Spot svjetlost
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Tockasta svjetlost

Druga vrsta svjetlosti je Tocka (eng. Point), prikazana na sljedecoj slici. Point svjetlo je svjetlo

Zarulja. To je tocka koja projicira svjetlost u svim smjerovima.

Slika 45 Point svjetlost

Zuta kupolu predstavlja domet to¢kaste Point svijetlosti.

Postoje mnoga druga svojstva koja mozete izmijeniti kako biste promijenili osvjetljenje scene, pa

ostanite znatizeljni i eksperimentirajte u Inspektoru.
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4. Roll-A.Ball - uvod u tutorijal

Game engine koji ¢e biti koriSten u ovom tutorijalu je Unity 3D. Prikazati ¢e se korak po korak

stvaranje mini igre Roll-A-Ball. Verzija programa Unity, koja ¢e se koristiti, je 5.5.1f1.

Roll-A-Ball je jednostavna igra namijenjena za pocetnike koja pokazuje princip rada sa objektima
igre, komponentama, fizikom te skriptama. Prikazati ¢e se kako stvoriti novi objekt, kako dodati
nove komponente objektima igre, dodijeliti im svojstva i vrijednosti te kako ih pozicionirati u scenu
igre. Koristit ¢e se jednostavni geometrijski oblici, odnosno tijela bez uporabe dodatnih sredstava,
modela, tekstura, zvukova ili animacija. Na kraju ¢e se dobiti jednostavna igra u kojoj igrac
upravlja kuglom, pomocu tipkovnice. Kugla se kotrlja po ravnoj ploci koristeé¢i fiziku i silu.
Koristenjem ulaznih vrijednosti odredenih tipki sa tipkovnice zadavati ¢e se sila kugli te je tako
tjerali da se krece po sceni. Prikazati ¢e se kako uspostaviti kontakt sa kuglom i objektima koje je
moguce sakupiti, te iskoristiti te dogadaje kako bi se sakupljali objekti igre te tako povecao rezultat.

Igra zavrSava kada igra¢ sakupi sve objekte na plo¢i.
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5. Igraciokolina

Da bi se igra postavila, najprije treba izraditi novi projekt. Projekt ¢e se zvati Roll-a-Ball. Putanja
za spremanje projekta uzima se po izboru, za pocetak projekt se moze spremiti na radnu povrsinu.

S obzirom da je igra 3D, kod stvaranja projekta mora se odabrati opcija 3D.

Koraci:
1. Otvoriti izbornik File
2. Odabrati New project
3. Otvara se novi prozor, pod project name upisati Roll-a-Ball
4. Upisuje se putanja spremanja projekta pod Location, za pocetak projekt spremiti na radnu
povrsinu

Odabrati opciju 3D

o

6. KiIik misa na Create project

 Unity 55,111 Pessond (83858] - kgssanity
File B Zaem Gaeelnpen

Slika 46 Izrada novog projekta
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Prva stvar koju treba napraviti kada se napravi novi projekt je spremiti trenutnu scenu. Bitno je da
su sve datoteke 1 materijali uredno organizirani radi lakSeg snalazenja kasnije. Zato treba izraditi

novu mapu u mapi Assets i nazvati je ,,Scene®. Scenu nazvati “Igra” te ju spremiti u mapu Scene.

Koraci:
1. U prozoru Project desnim klikom na mapu Assets odabire se opcija

Create ->Folder

Croute ’ Folder
Show in Explores C# Script
Jovascnpt
Shader
Testng
Impoet New Asset... Scene
Import Package ) Prefab
Export Package Audic Mixer
LY x !
Sefect Dependencies i
—— . 1 Lens Flare
8 project | O conmale Refresh Ctrle R A
Graate * I i Render Texture
¥ Favorites \ierifyi Ughtrmap Parameters
All Matutiake Reimport All e
All Medals ptites
All Prefaba \ - "
A“ Sa‘”l Arnmater Conteolles
Open C# Project Animation
-
Assets Animator Overnde Controller
Avatar Mack
Physic Materal
Physics Matenal 2D
GAN Sk
Custom Fomt
Legacy

Slika 47 Stvaranje nove mape u mapi Assets

Duplim lijevim klikom na ime novo-dodane mape — promjeniti ime na ,,Scene*
Otvoriti izbornik File
Odabrati Save Scenes as..

o & N

Scenu nazvati Igra te je spremiti u podmapu Scene u mapi Assets

Kugla se nec¢e kretati po praznom prostoru, stoga treba dodati plocu po kojoj ¢e se kretati. Preko
izbornika GameObject odabire se novi standardni Unity objekt zvan Plane. Plane je obi¢na prazna
ploha koja oznacava povrsinu. PovrSina ¢e se zvati “Ploca”. Za slu€aj da ploca nije centrirana u

sceni, mora se resetirati na nacin da joj se koordinate pozicije X,y i z postave na vrijednost 0.

Medimursko veleu¢iliste u Cakoveu 32



Skripta Razvoj Racunalnih igara

Pomocu alata za mijenjanje velicine plo¢e moguce je lako podesiti njezine dimenzije. Taj alat se
pojavljuje na sceni kada se klikne na neki objekt scene, u ovom slucaju je to ,,Plo¢a®. Isto se moze
uciniti malo preciznije ako se upisu vrijednosti za koordinate u Transform Scale. Unity kao zadane
vrijednosti veli¢ine koristi 1x1 “Unity jedinica”. S obzirom da ploCa nema visinu, ne moze se
podesiti po y osi. Kako bi se jasnije vidjeli objekti na povrSini, plo¢i je moguce postaviti drugu
boju pozadine. Boja pozadine je materijal, stoga treba napraviti novu mapu u koju ¢e se spremati
svi ostali materijali. U mapu Assets treba dodati mapu Materijali te u nju dodati novi materijal. Taj
materijal zvat ¢e se “Pozadina”. Nakon imenovanja materijala preostaje samo postaviti zeljenu

boju. Gotovi materijal jednostavno se povuce na plo¢u te ona poprima boju materijala.

Koraci:
1. Otvoriti izbornik GameObject na alatnoj traci
2. Odabrati izbornik 3D Object->Plane

FONAI (DEDIT] -~ IGF3UNITY = KOI-a~Ball ~ PL, MAac & LINUX STandalone <ux) >
GameObject  Component  Window  Help

Create Empty Ctrle Shifte N s
| Create Empty Child Alt+Shitt+ N F—%.;Mghu
! D Objmet ¥ Cubn

20D Object > Sphere
|| Light ] Capsule

Audio » Cylinder

ul > Plane

Particle System Quad

Camera Ragdall..,

Tervain
Make Parent Iree
Cluar Parant Wind Zone

10 Text

Set an last sibling trle
Move To View Ctrle Alta F
Align With View CtrlvShiftsf
Align View to Selnctad

Toggle Active State Alts Shift+ A

Slika 48 Stvaranje novog 3D objekta "Plane"

Preimenovati objekt u ,,Plo¢a‘“
Odabrati objekt ,,Ploc¢a“

Na desnoj strani nalazi se prozor ,,Inspector

o o ~ w

U prozoru Inspector, pod Transform, postaviti Position koordinate za na 0
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Slia 49 Transform komponenta objekta "Ploé"
7. Dodati novu mapu, nazvati ju ,,Materijali“, Create->Folder
8. Desni klik na mapu materijali, Create->Material

9. Preimenovati materijal u ,,Pozadina“

10. Odabrati materijal

11. U prozoru ,,Inspector odabrati opciju ,,Albedo*

12. Odabrati Zeljenu boju pozadine

13. Povuc¢emo materijal na plo¢u na sceni

Pozadina

Shader

Slika 50 Postavljanje boje materijala
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Nakon izrade pocetne povrsine na nju treba dodati 1 kuglu preko izbornika GameObject. Dodanu
kuglu nazvati “Igrac”. Ako koordinate kugle ve¢ nisu postavljene na 0, to je prvo Sto treba uciniti.
Centar kugle je sada toéno u sredini scene. Zelimo da kugla stoji na plohi. S obzirom da je zadana

veli¢ina kugle 1x1, treba postaviti y koordinatu pozicije na 0.5, pa ¢e kugla savrseno doticati plohu..
Koraci:
Otvoriti izbornik GameObject

Odabrati 3D-Object->Sphere

Preimenovati Sphere u ,,Igra¢*

w0 Dp PR

U prozoru Inspector postaviti Position koordinate na 0, y koordinatu postaviti na 0,5

Kada su igrac i ploca postavljeni preostaje jos dodati i zidove koji ¢e sprjecavati kuglu da padne sa
ruba. Za to ¢e biti potrebno 5 individualnih objekata koji ¢e se ujediniti u jedan objekt igre. Prvo
treba dodati jedan prazan objekt koji ¢e se zvati ,,Zidovi®. Zatim dodati objekt Cube koji ¢e biti
jedan dio zida. Upisuju se koordinate i dimenzije zida tako da se prilagodi duljini ploce te
pozicionira na jednu stranu ploce. Potrebna su ¢etiri takva zida, po jedan za svaku stranu ploce, pa
ga stoga treba kopirati jo§ 3 puta. Dimenzije ostalih zidova ostaju iste, no mijenja im se rotacija i
pozicija tako da je na kraju po jedan zid sa svake strane. Te zidove treba ujediniti povla¢enjem na
prazan objekt Zidovi u pogledu scene. Time su objekti zidova postali djeca objekta Zidovi. Svrha
ujedinjenja objekata u jedan prazan objekt u ovom slu¢aju sluzi za uredno organiziranje objekata
u pogledu scene §to kasnije omogucuje lakSe snalaZenje. Nakon ovih koraka okolina za igru je

postavljena.
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Koraci:

Otvoriti izbornik GameObject
Odabrati Create empty

Prazan objekt nazvati ,,Zidovi*
Ponovno otvoriti izbornik GameObject
Odabrati 3D-Object->Cube

Objekt preimenovati u ,,Zid1

N o g~ DR

Objekt Zid1 kopirati i zalijepiti 3 puta
Odabire se objekt, Ctrl+C, nakon toga 3 puta Ctrl+V
8. Objekte redom nazvati ,,Zid2*, ,, Zid3* te ,,Zid4*

9. ,,Odabrati objekt, te u prozoru Inspector unijeti koordinate i vrijednosti za svaki

pojedini zid:
10. Povu¢i svaki pojedini objekt zida na objekt ,,Zidovi‘
[ ® inspector GRS | © mspector RS
¥ zid1 | [] static ¥ ¥ Zid2 | [ Static ¥
Tag | Untagged 4| Layer | Default %] Tag | Untagged 3+ | Layer | Default 3]
¥ .~ Transform (i@ %, '*___F'Ti‘aﬂs,f.bl"m @ =
Position X 0 Y0 Z 10 Position X0 Y0 Z -10
Rotation X 0 Yo zo Rotation X0 Y0  [Z0
Scale %205 yiz.s z0.5 Scale X120.5 Y |25 Z10.5
© Inspector  [INEES] © Inspector [
™ zid3 | [] Static ¥ o [Zida | [ Static ¥
Tag | Untagged ¢/ Layer | Default 4] Tag | Untagged & | Layer |Default  #]
¥ .~ Transform [@#, v~ Transform @
Position  X/10 Y0 izlo Position X -10 Al zlo
Rotation X0 Y0 1zlo Rotation X 0 Y0 z0o
Scale X[0.5 ¥l[z'5° Fziz205 Scale X0.5 Y25 z205 |
= Hierarchy
| Sreave - &
v QDigra* ~m
Directional Light -
Ploga
Main Camera
Igrac -
w Zidovi
Zidl
Zid2
Zid3
. Zlds,

Slika 51 Koordinate za postavljanje objekata zidova
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Slika 52 Izgled scene nakon postavljanja

5.1. Pomicanje igraca

Nakon postavljanja pocetne okoline igraca, potrebno je implementirati kretanje igrac¢a po plo¢i. Za
to je potrebno dodavanje sile na kuglu. Da bi se dodala sila na kuglu potrebno je koristiti unos sa
tipkovnice. Potrebne su dvije komponente koje treba dodati objektu; RigidBody komponenta, te
skripta koja ¢e upravljati komponentom RigidBody i unosom sa tipkovnice. RigidBody
komponenta omogucuje dodavanje fizike na objekt. Radi organizacije, stvoriti novu mapu u koju

¢e se spremati sve skripte. Programski jezik skripte biti ¢e C#.
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Koraci:

Odabrati objekt Igra¢

U Inspector prozoru kliknuti na gumb Add Component na dnu prozora
Odabrati Physics->RigidBody

Desni klik na mapu Assets, Create->Folder

Novu mapu preimenovati u ,Skripte®

Ponovno odabrati objekt Igra¢

Add Component->New Script

Skriptu nazvati ,Kretanje*

© 0o N o ok~ DR

Odabrati jezik skripte ,C Sharp®
10. Kliknuti na gumb Create and Add

11. Skriptu povuci iz Assets mape u mapu Skripte

Smpangn

Slika 53 Dodavanje RigidBody Slika 54 Dodavanje nove skripte
komponente
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U dodanu skriptu potrebno je napisati programski kod. Prvo treba otvoriti skriptu u Visual Studio-
u. Ono $to skripta treba raditi je provjeravati svaki okvir (eng. frame) za unos sa tipkovnice te taj
unos pretvoriti u silu na kuglu. Kod za fiziku pise se u blok naredbi FixedUpdate. Taj blok se izvodi
prije svake kalkulacije fizike. Kugla ¢e se kretati samo horizontalno i vertikalno odnosno ne ¢e se
kretati u visinu, pa stoga joj treba mijenjati samo koordinate x i z. U blok FixedUpdate dodaju se
dvije nove varijable koje ¢e dobiti vrijednost preko funkcije Input.GetAxis. Funkcija Uzima
vrijednosti horizontalne i vertikalne osi koje su kontrolirane tipkama na tipkovnici. Tipke za unos
moguce je podesiti po zelji, no Unity zadane tipke za horizontalne i vertikalne osi su w,a,s i d ili
tipke strelica. Kako bi se dodala sila na RigidBody komponentu potrebno je koristiti Vector3 klasu.
Vector3 oznacava da sila koristi 3 vektora, odnosno daje silu u 3 smjera; smjer x, y te z. Kugla se
mice horizontalno i vertikalno tako da joj se na vrijednost x i z koordinati pozicije dodaju
vrijednosti prethodno dodanih varijabli, dok je y vektor postavljen na 0. Potrebne su dvije dodatne
varijable; privatna varijabla tipa RigidBody za oristup RigidBody komponenti kugle te javna
varijabla sa kojom ¢e se mijenjati brzina kretanja. Preostaje jos dodati silu na RigidBody, te u blok
naredbi Start dodati naredbu za dohvacanje RigidBody komponente §to omogucuje da se skripta

pokrece sa pokretanjem igre.
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Programski kod skripte:

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class Kretanje : MonoBehaviour ({

//Deklaracija varijable za brzinu te RigidBody komponentu
public float speed;
private Rigidbody rb;

void Start ()
{
//dohvacanje komponente

rb = GetComponent<Rigidbody> () ;

void FixedUpdate ()
{
//dohvac¢anje vrijednosti za osi
float kretanjeHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");

float kretanjeVertical = Input.GetAxis ("Vertical");

//postavljanje vektora
Vector3 kretanje = new Vector3 (kretanjeHorizontal,

0.0f, kretanjeVertical);

//Dodavanije sile na objekt

rb.AddForce (movement * speed);
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5.2. Postavljanje kamere

Najbitniji objekt scene je kamera. Bez kamere se igra moze pokrenuti, ali na ekranu ne ¢e biti
prikazano nista. Zbog toga Unity automatski dodaje objekt glavne kamere kod stvaranja projekta.
Tu kameru treba i postaviti. Ona se treba kretati zajedno sa igracem radi lakSeg pogleda i snalazenja
u igri. Kako bi se kamera kretala zajedno sa objektom igraca, na nju je potrebno dodati skriptu koja

¢e je povezati sa igratem te je pomicati u skladu s njime.

Koraci:
1. Odabrati objekt Main Camera u hijerarhijskom pregledu objekata scene
2. Postaviti vrijednosti pozicije i rotirati kameru tako da ima dobar pogled na igraca. Za

pocetak Koristiti ove vrijednosti:

® Inspector | "=
\ " ¥ 'Main Camera [_] Static ¥
o - B
Tag | MainCamera | Layer | Default ]
¥ . Transform G =
Position X0 Y 1044 | Z -16.42
Rotation X 30.96 Y O Z 0
Scale X1 Wi Rk Z1

Slika 55 Transform vrijednosti za postavljanje kamere

3. Kiliknuti na gumb Add Component

4. Dodati novu C# skriptu zvanu KameraController

Programski kod skripte treba sadrZavati javnu varijablu koja ¢e sluziti kao referenca na objekt
Igrac. Osim toga, treba dodati privatnu varijablu tipa Vector 3 koja ¢e mijenjati poziciju kamere u
odnosu na vrijednost Vector3 varijable iz skripte igraca. Mora se uzeti u obzir da je pozicija kamere
razli¢ita od pozicije igraca, stoga pozicija kamere je trenutna pozicija igraca plus razlika pozicije
igraca te kamere. Nakon napisanog koda, objekt Igra¢ se povezuje sa kamerom tako da se

jednostavno povuce u komponentu skripte na kameri.
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Programski kod KameraController-a:

public class KameraController : MonoBehaviour ({

public GameObject player;

private Vector3 pomak;

void Start ()

{

pomak = transform.position - player.transform.position;

void LateUpdate ()
{

transform.position = player.transform.position + pomak;

Povezivanje objekta igraca sa skriptom kamere:

-objekt povuci na dio Player komponente skripte

< Unity 5.3.1f1 Personal (64bit) - Igra.unity -
File Edit Assets GameObject Compon

— I éo ,. : -|Cente

= Hierarchy e
J Create 'l e=anr
* —=

M Q[:igr::tional Light - ) ¥ Audio Listener T
Main Camera ' ¥ || ¥ Kamera Controller (Script) 3%
Ploca Script - KameraController: ©
Player - Player WPlayer e

» Zidovi
o [ Add Component ]

Slika 56 Povezivanje kamere sa skriptom objekta Igrac

Medimursko veleu¢iliste u Cakoveu 42




Skripta Razvoj Racunalnih igara

6. Sakupljanje objekata i prikaz rezultata

Igra¢ pokrece kuglu po ploci i ne moze pasti s nje, no da bi igra imala smisla treba imati neki cilj.
Dodavanjem objekata koji se mogu sakupiti igri se daje svrha. Prvo treba dodati jedan objekt te ga
oblikovati, a kasnije svi ostali objekti se mogu samo kopirati. Objekt neka se zove Pick Up. Objekti
za sakupljanje se moraju nekako isticati na povrsini kako bi lakSe upali u oko igracu. Potrebno je
stvoriti novi objekt kocku, smanjiti je i rotirati tako da ostavlja dojam kao da lebdi u zraku.
Animacija vrtnje te promjena boje postici ¢e da se Sto vise isti¢e na ploci. Rotacija objekta radi se
preko skripte. Svaki naknadni objekt biti ¢e isti kao i prvi. Kako se kasnije ne bi svaki objekt morao
mijenjati svaki zasebno, objekt treba pretvoriti u ,,prefab. Prefab je element koji sadrzi postavke
objekta. Stvaranjem prefaba omogucuje se da svi objekti istog prefaba imaju ista svojstva, pa ako
se promjeni jedan objekt, promjenit ¢e se svi ostali. Radi organizacije, prefab treba spremiti u novu
mapu. Nakon S§to je prvi objekt gotov, treba kopirati i1 rasporediti ostale objekte te ih na kraju

grupirati u jedan novi prazan objekt.

Koraci:
1. Otvoriti izbornik GameObject
2. Dodati novi 3D-Object Cube
3. Imenovati ga Pick Up

4. Odabrati taj objekt

5

U prozoru Inspect unijeti vrijednosti za rotaciju, te smanjiti veli¢inu svih dimenzija na 0.5

© Inspector | A=
L ‘ & Pickup || Static =
-
Tag | PickUp ¢/ Layer | Default 3]
Prefab | Select | Revert | ApplyﬁA‘
¥ .~ Transform (i =,
Position X 0 YO Z 6.03
Rotation X 45 Y 45 245
Scale X 0.5 Y 0.5000 Z 0.5000

Slika 57Transform koordinate
objekta za sakupljanje

Dodati novu C# skriptu, Add Component->New Script, nazvati je Rotacija
Skriptu povuéi iz Assets mape u mapu Skripte

Desnim klikom na mapu Assets dodati novu mapu, Create->Folder

© o N o

Mapu nazvati Prefabs
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10. PickUp objekt povuéi u mapu Prefabs

11. Dodaje se novi prazan Game Object, nazvati ga ,,Pick Ups*

12. Pick Up objekt povuci na objekt Pick Ups

13. Objekt kopirati te ga zalijepiti 15 puta

14. Objekte rasporediti oko igraca u krug, ili po zelji

15. Desni klik na mapu Materijali, dodati novi materijal, Create->Material
16. Materijal nazvati ,,PickUp*

17. Odabrati materijal PickUp

18. Desno u prozoru inspector odabrati Albedo opciju

19. Odabrati zeljenu boju, razli¢itu od boje ploce

20. Materijal PickUp povuci na prefab Pick Up u mapi Prefabs

fle B0 Amets GameObject Component Window el
OB S e | [« center [ #Local | >0 | G colab - M & |

F-2 ) —— mﬂm!‘PEFﬂ!_

Slika 58 Izgled scene sa postavljenim objektima
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Programski kod skripte Rotacija:

public class Rotator : MonoBehaviour {

void Update ()
{
//svaki frame se rotacija objekta mijenja

transform.Rotate (new Vector3 (15, 30, 45)*Time.deltaTime);

6.1. Sakupljanje objekata

Postavljene objekte igra¢ treba nekako sakupiti. Kako bi ih sakupio, potrebno je otkriti dodir igraca
1 objekta za sakupljanje. Kada dode do kontakta objekta 1 igraca potrebno je sakriti ili unistiti
objekt. To se ostvaruje pomocu skripte. Skriptu Kretanje, koja je povezana sa objektom igraca, je
potrebno doraditi. Svaki objekt igre ima prepoznavanje sudara (eng. Collider). Kako igra¢ ne bi
slu¢ajno sakupio zid ili samu plo€u, treba testirati te identificirati koji collider je dotaknut. Samo
kada je Igra¢ u kontaktu sa collider-om objekta za sakupljanje, tada taj objekt moze sakupiti. U
skriptu Kretanje dodaje se nova metoda OnTriggerEnter tipa void koja se poziva kada igrac
uspostavi kontakt sa nekim drugim objektom. Metoda kao parametar uzima collider objekta s kojim
dolazi u kontakt. Ako collider drugog objekta ima oznaku ,,Pick Up*, taj objekt postaje neaktivan.
Oznaka (eng. Tag) ,,Pick Up“ ne postoji ni na jednom objektu trenutno, stoga ju je potrebno dodati
na objekte koje zelimo sakupiti. Potrebno je odabrati prefab objekta Pick Up te u prozoru Inspector
dodati novi tag koji ¢e se zvati ,,Pick Up*. Kako se igra¢ ne bi odbijao od objekata za sakupljanje,
potrebno je collider Pick Up objekta pretvoriti u trigger collider. Kada je omogucen trigger collider,
ostali objekti mogu prelaziti kroz Pick Up objekte, stoga objekti mogu pasti sa ploce jer ih sila
gravitacije povuce. To se izbjegne na nacin da se objekti definiraju kao Kinematic objekt. Kada je
objekt kinematican, sile ne djeluju na njega.
Koraci:

1. Odabire se prefab Pick Up

2. U prozoru Inspector klikuti na padajuci izbornik Tag

3. Odabrati Add Tag...
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Kliknuti na gumb + u dijelu Tags

Nazvati novi tag ,,Pick Up*

Kliknuti na gumb Save

Ponovno odabrati prefab Pick Up

U prozoru Inspector odabrati padajuéi izbornik Tag
Odabrati tag Pick Up

© o N o 0 &

© Inspector

.
[ Pickup | ] static v &

Tag | Untagged ¢/ Layer | Default 3|

© Inspector
@ Tags & Layers @ %

YA T e‘/ Untagged S
Paosition Respawn
Roha‘hnn Finich Tag 0 (Removed)
Scale T Un =
cale EditorOnly LNG,W Tag Name {Pick Up| =S
| o Ci
:‘é.ﬁ 2 MainCamera ne the
y@¥e "o
Is Trigg) GameController
: : = : : r
v Add Tag... & 'Pickup | [ static
Center — Tag [RickUp _ ¢] Layer [Default ¢]
vin vin I=2in
Untagged
Respawn
Finish
EditorOnly
MainCamera
v En « Player
1s Trigg: GameController
Material Pick Up
Center .
x[o Add Tag...

Slika 59 Dodavanje oznake na objekt Pick Up

10. Odabrati Pick Up prefab
11. U prozoru Inspector, u dijelu Box Collider, oznaciti kvac¢icom Is Trigger

12. U dijelu RigidBody oznaciti kvac¢icom Is Kinematic
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Programski kod koji je potrebno dodati u skriptu Kretanje:

6.2. Prikaz rezultata na korisni¢kom sucelju

Zadnja stvar koju treba izraditi u igri je korisnic¢ko sucelje koje ¢e prikazivati rezultat. Potrebno je
dodati novi Ul objekt Text. Odabirom objekta Text stvaraju se dva dodatna objekta; Canvas te
Event System. Svaki element korisni¢kog sucelja je dijete objekta Canvas. Zbog toga se Canvas
automatski dodaje. Najprije objekt Canvas treba povezati sa kamerom. Zatim postaviti tekst u
gornji lijevi kut Canvasa. Nakon toga treba ponovno nadograditi skriptu Kretanje programskim
kodom koji ¢e povezati text objekt sa skriptom te omoguciti promjenu teksta sakupljanjem
objekata. Kod se sastoji od jedne javne varijable koja sluzi kao referenca na Text objekt, od jedne
privatne varijable u koju se sprema rezultat, te metode SetCountText koja ispisuje tekst u Text

objekt. Nakon $to je to obavljeno, mini-igra je gotova.

Koraci:
1. Otvoriti izbornik GameObject
Odabrati Ul->Text
Odabrati objekt Text
U prozoru Inspector u dijelu Rect Transform Postaviti Pos X na 10, Pos Y na -10

Kliknuti na kvadrati¢ u gornjem lijevom kutu Rect Transform-a

o g~ w D

Uz drzanje tipki Shift+Alt odabrati poziciju texta u gornji lijevi kut
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Slika 60 Postavljanje pozicije Text objekta na Canvasu

7. Odabrati objekt Canvas

8. Povuci objekt Main Camera na Render Camera u Canvas dijelu prozora Inspector

9. Upisati
programski kod

u skriptu

Slika 61 Povezivanje kamere sa korisnickim suceljem
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Cijeli kod skripte Kretanje:

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

using System.Collections;

public class Kretanje : MonoBehaviour ({

public Text countText;
public float speed;
private int zbroj;

private Rigidbody rb;

void Start ()

{
//dohvac¢anje komponente
rb = GetComponent<Rigidbody> () ;
count = 0;

SetCountText (),

void FixedUpdate ()
{

0.0f, kretanjeVertical);

rb.AddForce (movement * speed);

void OnTriggerEnter (Collider other)
{

{

zbroj += 1;

SetCountText () ;

//postavlja tekst objekta Text
void SetCountText ()
{

countText.text = "Rezultat:

float kretanjeHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");
float kretanjeVertical = Input.GetAxis ("Vertical");
Vector3 kretanje = new Vector3 (kretanjeHorizontal,

if (other.gameObject.CompareTag ("Pick Up"))

other.gameObject.SetActive (false);

//nakon svakog sakuplijenog objekta

// rezultat se povecava za 1

+ zbroj.ToString
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10. Odabire se objekt Igrac¢

11. U prozoru Inspector, povuc¢i objekt Text na Count Text varijablu komponente skripte
Kretanje

Slika 62 Ulazne varijable za skriptu Kretanje

Slika 63 Izgled gotove pokrenute igre

Ovim tutorialom prikazano je jednostavno stvaranje mini-igre koristenjem Unity 3D Game Engine-
a. Prikazani su osnovni koraci dodavanja novih objekata na scenu, oblikovanja objekata pomoc¢u
materijala i Transform alata te medusobno povezivanje objekata. Takoder obradena je osnova
skriptiranja u Unity-u i koriStenje Physics Engine-a. Tutorijal je namijenjen za apsolutne pocetnike

i vrlo je dobar uvod u izradu ra¢unalnih igara.
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