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1. UVOD

U ovom zavrSnom radu izraden je racunalni 2D platformer za jednu osobu pod
nazivom Blu Bear. Glavni lik igre je plavi medvjed koji nije prihvac¢en od ostatka Sumske
populacije zbog njegove boje krzna te se kroz svoju tugu bori protiv drugih Zivotinja
kako bi pobjegao sto je i sam cilj igre. Igra je podrzana na Windows, Linux i Mac OS
operacijskim sustavima. lzrada igre je ostvarena u Unity game engineu te je sav kod
pisan u C# programskom jeziku. Kodovi upravljaju svim mehanikama igre. Vecina
grafike je izradena u web aplikaciji Piskel dok su zvukovi[1], fontovi[2] i ostali materijali

preuzeti sa stranica slobodnog sadrzaja.

1.1. Zadatak zavrS$nog rada
U zavr$nom radu bilo je potrebno napraviti 2D platformsku igru s funkcijama i
mehanikama koje bi jedna takva igra sadrzavala. Za izradu rada bilo je potrebno koristiti

Unity Engineu te C# programski jezik.



2. UNITY

Unity je razvojno okruzenje za izradu video igara izradeno od tvrtke Unity
Technologies.[3] Nastao je kako bi se razvoj video igara proSirio na ve¢u populaciju i
trenutno je najkoriSteniji engine za izradu video igara. Moze se koristiti za izradu 2D i 3D
igara za trenutno 21 platformu : racunala, konzole i mobilni uredaji. Unity sucelje sastoji
se od prozora koji sluze za obavljanje odredenih poslova u izradi igre. Osnovni prozor je
scena u kojemu se postavljaju i namjesStaju objekti te se stvara igra. Scena prikazuje ono
Sto vidimo kada pokrenemo igru te se igra uglavnom sastoji od vise scena (npr. za svaki
nivo jedna scena). Objekti su osnovne cjeline od kojih se izraduje igra te ih moZemo
vidjeti u prozoru hijerarhija. Na objekte mozemo pridruziti razli¢ite grafike, zvukove,
skripte te ponaSanja. Odabirom objekta se otvara prozor inspektor u kojemu moZemo
manipulirati odredenim veli¢inama objekta Sto se odrazava na samu igru. Npr.: polozaj,
masa, svjetlost, odnos s ostalim objektima i sl. U prozoru projekt mozemo uvoziti vlastite
grafike, zvukove, skripte i druge materijale od kojih kasnije stvaramo objekte. Posljednji
prozor koji je koriSten u ovom projektu je prozor animator, a sluzi za upravljanje
animacijama. Kodovi koji sluze za upravljanje i mehaniku igre piSu se u skripte koje se
onda pridruzuju objektima ili im se pristupa pomocu drugih skripti. Skripte u Unityu se
piSu u programskim jezicima C#, JavaScript i Boo. U ovom projektu koristen je C#
programski jezik. Skripte imaju dvije osnovne funkcije: Start() koja se izvodi pri

pokretanju skripte i Update() koja se izvodi jednom po frame-u.



3. RAZVOJ IGRE

3.1. Ideja

Ideja projekta je bila napraviti 2D racunalnu igru sa elementima klasicnih 2D
platformera. Kao inspiracija su uzeti Super Mario Bros. te VVolgarr The Viking. Glavni lik
je bezimeni plavi medvjed koji se nasao u Sumi gdje nije prihvaéen od ostatka Sumske
populacije ponajvise od strane ,,normalnih® smedih medvjeda koji ga se zele rijesiti.
Plavog medvjeda proganja tuga dok u jednom trenutku ne preuzima stvar u svoje ruke i
kre¢e u borbu protiv ostatka Sume u pokusaju da napusti negativno nastrojenu okolinu. U
igri je omoguceno kretanje lijevo desno te gore dolje pomocéu opcije skakanja po
platformama razli¢itih veli¢ina koje se nalaze na razli¢itim visinama i podru¢jima nivoa.
Igra¢ je u mogucénosti Koristiti opcije za kretanje lijevo-desno, opciju za skok i udarac
kandzom kojima $teti protivnicima te opciju saginjanja radi izbjegavanja napada u kojoj
moze i puzati. U igri postoje dvije vrste neprijatelja: smedi medvjed te vjeverica. Smedi
medvjed se krece lijevo-desno dok ne ugleda igraca te takoder moze napasti kandzom
kako bi oStetio igraca. Vjeverica je stacionaran lik koji napada na udaljenost, kada ugleda
igrata gada ga zirevima te mu nanosi Stetu. Igra¢ i neprijatelji imaju odreden broj
zivotnih bodova koji kada dosegnu nulu igra¢ odnosno neprijatelj umiru. Igracevi zivoti
su prikazani u gornjem lijevom kutu te ako dosegnu nulu igra krece ispocetka. Protivnici
imaju mogucnosti bacanja borovica koje igra¢ moze pokupiti te mu vracaju po jedan
zivotni bod. Svi napadi.: igraceva kandza, kandza smedeg medvjeda i vjeveri¢in Zir su
jednako snazni te oduzimaju jedan Zivotni bod. Igra¢ 1 protivni¢ki medvjed imaju po 3
Zivotna boda dok vjeverica ima 2. U igri je velik dio vremena bio usmjeren na izradu
grafike 1 animacija te tako za sve likove postoji broj razlicitih animacija za razlicite
funkcije koje se odvijaju. Igra se sastoji od dvije scene. Prva scena je glavni izbornik iz
koje se moZe u nivo. Sam nivo je druga scena. Pomoc¢u izradenih objekata u igri mozemo
slagati nove scene i raditi nove nivoe $to ne donosi nove funkcionalnosti te je zbog toga u

prvoj verziji rada izraden samo jedan.

3.2. Kamera
Kamera je objekt koji je automatski stvoren pravljenjem nove scene igre. Sluzi
kao uredaj kojime igra¢ vidi svijet. Kameri mozemo pomocu inspektora namjestati

poziciju i veli¢inu odnosno promjenom tih atributa mozemo povecavati i smanjivati



vidno polje igra¢a. Kamera u ovoj igri ima bitnu ulogu jer mora pratiti igraa u kojem
god smjeru se on kretao te se u odredenim polozajima treba samostalno zaustaviti kako

ne bi izasla van granica scene. Zbog toga dodajemo na kameru skriptu CameraFollow.

—lpublic class CameraFolow : MoncBehaviour {

[5erializeField]
private float xMax;
[5erializeField]
private flocat yMax;
[5erializeField]
private flocat xMin;
[5erializeField]
private flocat yMin;

private Transform target;
f/f Use this for initialiration
- vold Start () {
Camera.main.aspect = 16 / 9f;

target = GameObject.Find{“Player").transform;

h

// Update is called once per frame

= void LateUpdate ()

1

transform.position = new Vector3(Mathf.Clamp(target.position.x,xMin,xMax),
Mathf.Clamp(target.position.y,yMin,yMax), transform.position.z};

SI. 3.1. Skripta CameraFollow
U funkciji Start() kamera traZi objekt pod nazivom ,,Player te ako postoji pocinje ga
pratiti. Polja xMax, xMin, yMax 1 yMin sluze kao granice do kojih kamera mozZe i¢i prije
zaustavljanja. PoSto su privatna polja dodaje im se opcija SerializeField kako bi se te
granice lakSe mogli postaviti u inspektoru. Osim tih funkcija imamo i liniju koda koja
nam ograni¢ava kameru na aspekt 16:9 kako pri pokretanu igre na monitorima razlicitih
rezolucija ne bi doslo do ne zeljenog izlaZenja kamere iz granica scene i mijenjanja

veli¢ine Ul elemenata.



v |e ¥ camera Folow (Script) Gl 2,

Script CameraFolow ]
X Max 6.6
T Max 4.5
¥ Min -Z2.9
% Min 2.2

SI. 3.2. Prikaz namjestanja granica kamere u inspektoru

CameraFollow skripta se koristi samo u sceni nivoa.

3.3. Likovi

U igri postoje tri vrste likova: igrac€ te dva protivnika. Igra¢ 1 protivnici imaju
neke razli¢ite funkcije ali 1 dosta sli¢nih te zato imamo jednu glavnu skriptu character
koja sadrzi zajednicke funkcije igraca i protivnika i koju nasljeduju skripte player i
enemy u kojima su definirane zasebne funkcije pojedinog lika. U character neka od
zadanih varijabli su brzina kretanja, smjer gledanja, Zivotni bodovi, izvori nanoSenja Stete
I sl. Takoder su odredene neke funkcije koje su zajednicke svim likovima. Dio funkcija

likova je pokretan pomocu animatora o kojem ¢emo pricati u nastavku.

public wvoid ChangeDirection()

1

facingRight = !facingRight;

transform.localScale = new Vectors3

(transform.localScale.x * -1, transform.localScale.y* 1, 1);

h
public woid Meleefttack()
1

ClawCollider.enabled = true;
¥

public virtual void OnTriggerEnter2D({Ccllider2D other)

1
if (damageSources.Contains(other.tag))
1
StartCoroutine(TakeDamage());
b
¥

Sl. 3.3. Funkcije ChangeDirection, MeleeAttack i funkcija za primanje stete u skripti character

Funkcija ChangeDirection provjerava u koju stranu je lik okrenut te ga po potrebi okrece

u drugu stranu.



3.3.1. Igrac (Player)

Player je lik kojim upravlja igrac i predstavljen je plavim medvjedom. Medvjed

ima mogucnost kretanja lijevo desno te skoka i udarca kandzom.

SI. 3.4. Sprite Playera (plavog medvjeda)

Igracev lik ima viSe razli¢itih animacija. Sve animacije nalaze se u prilozima. Na objekt

Player dodana je skripta player koja nasljeduje skriptu character.

private woid HandleMovement(float horizontal)

{ if (MyRigidbody.velocity.y <@)
{ MyAnimator.SetBool("land", true);
1f {lattack && (OnGround || airControl) )
! MyRigidbody.velocity = new Vector2 (horizontal®*movementSpeed, MyRigidbody.velocity.y);
if (Jump && MyRigidbody.velocity.y == @)
MyRigidbody.AddForce(new Vector2(@, jumpForce));
}
MyAnimator.SetFloat("speed”,Mathf.Abs(horizontal)});
¥

Sl. 3.5. Funkcija HandleMovement kretanja Playera

Funkcija HandleMovement se bavi kretanjem lika. Provjerava napada li igra¢ i nalazi li
se na zemlji te mu ako ne napada pridodaje brzinom kojom se krece u strane. Takoder

ako Zeli skociti pridodaje mu silu skoka da odredi koliko ¢e sko€iti.



private bool IsGrounded()

{
if (MyRigidbody.velocity.y <= @)

foreach (Transform point in groundPeints)

1
Collider2D[] colliders = Physics2D.0verlapCircleAll{point.position, groundRadius, whatIsGround);
for (int 1 = 8; i < colliders.Length; i++)
{
if (colliders[i].gameObject != gameObject)
{
return true;
}
h
}

return false;

Sl. 3.6. Funkcija IsGrounded

Objektu Player su pridodani prazni objekti groundPoints u njegovo podnozje te funkcija
IsGrounded provjerava koliko su groudPointovi udaljeni od zemlje odnosno povrsine na
kojoj se igra¢ krece. Ta funkcija nam omogucava da provjerimo kada je lik na zemlji

kako ne bi smo mogli u zraku nastaviti beskona¢no skakati.



private IEnumerator IndicateImmortall)

1

while (immortal)

{

spriteRenderer.enabled = false;
yield return new WaitForSeconds(.1f);
spriteRenderer.enabled = true;
yield return new WaitForSeconds(.1f);

}

public override IEnumerator TakeDamage()

1

if (limmortal)

1

healthstat.CurrValue -= 1;

if (!IsDead)
1

My&nimator.SetTrigger("dmg™);

immartal = true;
StartCoroutine(IndicateImmortal());

yield return new WaitForSeconds(immortalTime);

immortal = false;

¥

else

1

My&nimator.SetlayerWeight(l, @);
My&nimator.SetTrigger("death");

SI. 3.7. Funkcije Indicatelmmortal i TakeDamage

Funkcija TakeDamage() sluzi kako bi lik primio $tetu od protivnika te mu se Zivotni
bodovi smanjili za 1. Nakon Sto primi S$tetu lik postaje besmrtan te poziva funkciju
Indicatelmmortal() kako bi se ukazalo na to da je oSteCen i da se sprijeci daljnje
nanoSenje Stete u zadanom vremenu. Kako bi omogucili da se te funkcije izvode
usporedno s drugim funkcijama te kako bi mogli koristiti opciju WaitForSeconds,
moramo Koristiti interface IEnumerator te funkcije pozivati kao korutine. TakeDamage()
funkcija takoder ukazuje na smrt lika. Sli¢énu funkciju kao TakeDamage() koristi i

protivnik.



3.3.2. Protivnici (Enemy)

U igri postoje dvije vrste protivnika: smedi medvjed (enemyl) 1 vjeverica
(enemy?2). Oni se razlikuju, osim po izgledu, po tome $to je medvjed pokretan 1 udara na
blisku udaljenost, a vjeverica je stacionarna i gada na daljinu. Kako bi ih u skripti

razlikovali pridodali smo bool melee te medvjedu stavili ,, 1, a vjeverici ,,0.

Sl. 3.8. Sprite za enemyl i enemy?2

Kao 1 igracev lik protivnici imaju viSe razli¢itih animacija. Na objekte Enemy1 1 Enemy2

dodana je skripta player koja nasljeduje skriptu character.



public bool InMeleeRange

i
get
i
if (Target != null)
1
return Vector2.Distance(transform.position, Target.transform.position) <= meleeRange;
¥
return false;
h
h
public bool InThrowRange
1
get
1
if (Target != null)
1
return Vector2.Distance(transform.position, Target.transform.position) <= throwRange;
¥
return false;
h
h

SI. 3.9. Funkcije InMeleeRange i InThrowRange

Funkcije InMeleeRange i InThrowRange sluze kako bi provjerile dali je igra¢ na
dovoljnoj udaljenosti kako bi ga protivnici mogli napasti. Vjeverica koristi funkciju

InThrowRange a medvjed InMeleeRange.

private wvoid LoockAtTarget()

1
if (Target != null)
1
float xDir = Target.transform.position.x - transform.position.x;
if (xDir < @ &% facingRight || xDir > @ &% !facingRight)
1
ChangeDirection();
b
h
b

Sl. 3.10. Funkcija LookAtTarget

10



Funkcija LookAtTarget sluzi kako bi protivnik uvijek pratio gdje se nalazi igra¢ ako mu
je u vidokrugu odnosno provjerava da li je igra¢ proSao iza protivnika te na temelju
pozicije tih dvaju likova protivnik se po potrebi okrece. Ova funkcija sprjeCava da

protivnik izade iz borbe ako mu igra¢ ode iza leda.

public woid ThrowNut(int walue)

1
if (facingRight)
1
GameChject tmp = (GameCbject)Instantiate(nutPrefab,
nutPos.position, Quaternicn.Euler(new Vector3(@,8,-98)));
tmp.GetComponent<iuts>().Initialize(Vector2.right);
b
else
1
GameChject tmp = (GameCbject)Instantiate(nutPrefab,
nutPos.position, Quaternicn.Euler(new Vector3(e, @, 98)));
tmp.GetComponent<Nuts>().Initializre(Vector2.left);
b
¥

SI. 3.11. Funkcija ThrowNut

Funkcija ThrowNut koristi enemy2 (vjeverica) a sluzi kako bi se zir koji baca kretao u
onom smjeru u kojem vjeverica gleda te okretao na tu stranu. Osim skripte enemy
protivnici za protivnike je napravljen interface odnosno sucelje IenemyState koje se bavi
stanjima u kojima se oni nalaze.[4] Ta stanja su: ldleState, PatrolState, MeleeState i
RangedState odnosno stanje mirovanja, patrole, bliskog sukoba i sukoba na daljinu.

Interfaceu se pristupa sa skripte enemy te se ove Cetiri skripte stanja izmjenjuju po potrebi.

11



public veoid Execute()

1
Idle();
if (enemy.Target != null && enemy.melee)
1
enemy.Changestate(new PatrolState());
}
else if (enemy.Target != null && !enemy.melee)
1
enemy.Changestate(new RangedState());
}
b

public wvoid Enter(enemy enemy)

1
idlefDuraticn = UnityEngine.Random.Range(2, 5);
this.enemy = enemy;
b
private void Idle()
1
enemy.MyAnimator.SetFloat(“speed”, @8);
idleTimer += Time.deltaTime;
if (idleTimer »= idleDuration && enemy.melee)
1
enemy.ChangeState(new PatrolState());
h
else if (idleTimer »>= idleDuration && !enemy.melee)
1
enemy.ChangeDirection();
enemy.ChangeState(new PatrolState());
h
¥

SI. 3.12. IdleState stanje

U stanju mirovanja protivnici se ne krecu i igra njihova animacija mirovanja. Pri ulasku u
ovo stanje pridodaje se varijabli idleDuration nasumican broj u zadanom intervalu te taj
broj odreduje koliko dugo protivnik se zadrzava u ovom stanju. Nakon zavrSetka tog
vremena protivnik se prebacuje u stanje patroliranja ukoliko ne ugleda igraca. U tom
slu¢aju protivnik ako je medvjed (melee bool mu je postavljen u ,,1) i dalje odlazi u
stanje patrole i potjeri za igracem, a ako je vjeverica (melee = ,,0°) ulazi u stanje sukoba

na daljinu (RangedState).

12



public void Execute()

1
Patrol();
enemy.Move();
if (enemy.Target != null && enemy.InMeleeRange && enemy.melee)
1
enemy.ChangeState(new MeleeState());
b
else if (enemy.Target != null && enemy.InThrowRange && !enemy.melee)
1
enemy.ChangeState(new RangedState());
b
¥
public wvoid Enter(enemy enemy)
i
patrolDuration = UnityEngine.Random.Range(5,18);
this.enemy = enemy;
¥
private woid Patrol()
1
patrolTimer += Time.deltaTime;
if (patrelTimer »= patrolDuration)
1
enemy.ChangeState(new IdleState());
¥
¥

Sl. 3.13. PatrolState stanje

U stanju patrole protivnik dobiva takoder nasumican broj koji odreduje koliko ¢e se
zadrZati u tom stanju. Ovo stanje govori protivniku da se krece do svojih zadanih granica,
a slucaju vjeverice samo okrece lika. Nakon vremenskog intervala vraca se u stanje
mirovanja ako ne ugleda u meduvremenu igrac¢a. U tom sluéaju enemyl (medvjed) ulazi
u stanje bliske borbe (MeleeState) a enemy2 (vjeverica) u stanje borbe na daljinu
(RangedState). MeleeState i RangedState pokreéu napade protivnika te postavljaju
protivnicima vremensko ogranic¢enje na napade kako bi morali pricekati zadani interval

prije novog napada.

13



3.4. Grafika

Sva grafika igre je vlastorutno radena u web aplikaciji Piskel
(http://www.piskelapp.com). Piskel je aplikacija za izradu 2D pikselizirane grafike. Zbog
jednostavnosti koriStenja odlian je alat za jednostavan pixelart te za manje projekte
poput ovog zavrsnog rada. Aplikacija nam omogucuje odredivanje dimenzija na kojima
zelimo raditi $to se odrazava na veli¢inu ,,piksela®“, rad na razli¢itim layerima te razne
druge alate. Takoder nam dozvoljana izvoZenje spriteova u obliku spritesheeta bez

potrebe za nekim drugim alatima.

el
=i
=)
g
T

Sl. 3.14. Sucelje Piskel aplikacije

Aplikacija je koristena za izradu spriteova (2D graficki objekt) koji naizmjeni¢nim

prikazivanjem ¢ine animaciju.
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Sl. 3.15. Spritesheet za animaciju napada plavog medvjeda

Svaka animacija se sastoji od odredenog broja spriteova koji se po zeljenoj brzini
izmjenjuju. U ovom projektu sve animacije se sastoje od 4 do 12 spriteova. Nakon
uvozenja spriteova u Unity, Unity nam omogucava da spritesheet pretvorimo u animaciju
te stvaranjem animacije se stvara i kontroler za upravljanje animacijama. Postavke

kontrolera animacija pode$avamo u prozoru animator.
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3.5. Animator

Animator je ,,stroj stanja“ koji odreduje koje animacije se trenutno odvijaju te

stvara blag prijelaz izmedu animacija.[5]

Svaki objekt koji ima animaciju ima kontroler koji upravlja tom animacijom te ako ima

viSe animacija upravlja prijelazom iz animacije u animaciju.

U ovom projektu velik broj funkcionalnosti je u¢injen pomocu animatora.

OO0 L0OOO

Sl. 3.16. Kontroler lika Player

Na slici 3.16. je prikazano sucelje prozora animator. U glavnom dijelu sucelja vidimo
stablo koje se sastoji od razli¢itih animacija objekta ¢iji je kontroler, u sluc¢aju na slici to
je kontroler od objekta Player. Narancasta kucica predstavlja po¢etno stanje u kojemu ¢e
se objekt naci Sto je ovdje stanje mirovanja. Sva stanja su povezana strelicama koje
naznacuju koja animacija se moze pokrenuti poslije trenutnog stanja. Iz stanja mirovanja
mozemo u¢i u stanje hodanja i stanje napadanja te takoder iz njih nazad u stanje
mirovanja. Plava kucica (Any State) prikazuje u koja stanja objekt moze uci iz bilo kojeg
drugog stanja. Npr.: ako Player trenutno hoda i izvodi se animacija Walk_BB, ako ga
neko udari 1 nanese mu Stetu kucica Any State prekida animaciju hodanja i prebacuje

objekt u animaciju primanja Stete (dmg_BB). Kako bi se prijelaz iz stanja u stanje odvio
moraju se zadovoljiti neki kriteriji. Na lijevoj strani prozora nalazi se odjeljak Parameters
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(parametri). Tu dodajemo prametre koji mogu biti tipova: int, float, bool i trigger te ih

pridodajemo na strelice izmedu stanja.

== Idle BB -= Walk_BB #,
N
w== 1 AnimatorTransitionBase
Transitions Solo Mute
- | |
N
== Idle_BE -> Walk_BB
Has Exit Time -
b Settings
i 00 005 0:10 015 ;20 025 gdi: 00 1:05 1

Conditions

I: [gpggd |T| l Greater 5 J |U.Ul |
+ —

SI. 3.17. Inspektor prijelaza iz mirovanja u hodanje

Na slici 3.17. vidimo da mozemo dodavati uvjete da dode do neke promjene izmedu
stanja. U naSem primjeru to je uvjet da varijabla speed tipa float bude ve¢a od 0.01. U
tom slucaju pokrece se animacija hodanja. Na slici moZemo vidjeti 1 neke druge opcije

vezane za prijelaz izmedu stanja. Upute o realizaciji uvjeta definirani su u skriptama.

private woid HandleInput()

1
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.W))
1
Myanimator.SetTrigger (" jump"”);
¥
if(Input.@etkeyDown(KeyCode.Space))
1
Myanimator.SetTrigger("attack™);
¥
;

Sl. 3.18. Funkcija Handlelnput skripte player
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Funkcija Handlelnput nalazi se u skripti player koju smo ranije spominjali. Ovdje vidimo
kako funkcija upravlja uvjetima za promjenu stanja animatora. Pritiskom tipke W trigger
,jump® u animatoru se postavlja na ,,1“ te se pokreCe animacija skakanja. Osim
regularnih skripti na stanja animatora postavljamo skripte ,,ponaSanja“ koje takoder

upravljaju uvjetima kontrolera i cjelokupnim mehanikama igre.

public class AttackBehaviour : StateMachineBehaviour {

/{ OnStateEnter is called when a transition starts and the state machine starts to evaluate this state

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

{

animator.GetComponent<character>().Attack = true;

animator.SetFloat("speed”, 8);

if (animator.tag == "Player”)
1
if (player.Instance.OnGround)
{
player.Instance.MyRigidbody.velocity = Vectorl.zero;
}
h
h
F! OnStateExit is called when a transition ends and the state machine finishes evaluating this state
override public void OnStateExit(Animator animator, AnimatorStateInfo stateInfo, int layerIndex)
1
animator.GetComponent<characters>().Attack = false;
animator.GetComponent<character>().ClawCollider.enabled = false;
animator.ResetTrigger(“attack");
animator.ResetTrigger("throw");
}

Sl. 3.19. Skripta AttackBehaviour

Skripta AttackBehaviour opisuje ponaSanje animacije, a time i objekta dok napadaju. Ona

je pridruzena svim kontrolerima na stanje attack. Funkcija OnStateEnter daje uputstva

ponasanja pri ulazu u stanje attack. Govori objektu da udara te pokrece time funkcije za
nanoSenje Stete ako je potrebno i sl. Postavlja uvjet ,,speed* na 0 te time sprjeCava likove
da se kre¢u dok napadaju. Funkcija OnStateExit daje uputstva za ponaSanje pri izlasku iz
stanja attack. Ona prekida napadanje objekta te resetira uvijete ,,attack® i ,,throw* kako bi
se mogli reaktivirati pri potrebi ponovnog ulaZzenja u ovo stanje. Na slici 3.16 jo§
mozemo vidjeti karticu Layers. Nju koristimo ako Zelimo da nam animator ima vise
slojeva, primjerice sloj za stanje kada je objekt na zemlji i sloj za kada je objekt u zraku
kao u primjeru Playera.
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AirLayer Aute Live Link

| Layers || Parameters |

= GroundlLayer

+ 8

"

Controlers/PlayerCantraler.controller

SI. 3.20. Air Layer kontrolera Player

Na slici vidimo prikaz AirLayer Playerovog animatora. Ono se bavi kontroliranjem

animacija kada se objekt nalazi u zraku.

private wvoid HandleLayers()

1
if (lOnGround)
1
My&nimator.SetlayerWeight(l, 1);
¥
else
1
Myanimator.SetlayerWeight(l, @);
¥
¥

Sl. 3.21. Funkcija HandleLayers skripte player

Za izmjenu layera na animatoru potrebna nam je funkcija HandleLayers koja postavlja
tezinu layera te time odlucuje koji se layer koristi. Ako objekt nije na zemlji tezina layera
se postavlja na (1,1) te se koristi AirLayer. U suprotnom se tezina postavlja na (1,0) te se

koristi GroundLayer.

3.6. Graficko korisni¢ko sucelje (GUI)

Korisni¢ko sucelje je premosnica izmedu korisnika i programa. Ono igracu

ukazuje na stanje igre te mu omogucuje neke opcije unutar igre.
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3.6.1. Glavni izbornik

Glavni izbornik je pocetna scena koju igra¢ vidi ulaskom u igru. Sastoji se od
pozadine, imena igre, animiranog logoa te dva gumba: Start i Exit. Pritiskom na tipku
exit otvara se novi prozor za potvrdu, s dodatna dva gumba, koji je takoder dio scene. Na

glavnom izborniku se nalazi i pozadinska glazba.

'_u‘.

Sl. 3.22. Glavni izbornik
Na slici vidimo sve nabrojane sastavnice glavnog izbornika. Gumbi i tekst su posebni
objekti koji se postavljaju kao potomci objekta canvas koji sluzi za prikaz korisnickog
sucelja. Gumbi su text kojima je pridodan atribut Button te time imaju tu funkcionalnost.

Moze im se mijenjati veli¢ina izgled. boja i sl.

20



public woid StartlLevel()

1
source.Stop();
source.clip = clipone;
source.Play();
animator.SetTrigger("start");
StartCoroutine("wWait"); |

h

public woid ExitGame()

1
Applicaticn.Quit();

h

IEnumerator Wait()

1
yield return new WaitForSeconds(1.5F);
sceneManager.Loadscene("Scenel");

h

Sl. 3.23. Dio skripte MenuScript
MenuScript skripta dodana je na canvas pocetne scene i sluzi za upravljanje nekim od
objekata na sceni. Na slici vidimo funkcije StartLevel i ExitGame koje upravljaju
gumbima Start i Exit. Pritiskom gumba Exit i potvrdom, aplikacija se gasi dok pritiskom
gumba Start se zaustavlja glazba u pozadini, mijenja se audio clip te pusta novi zvuk,
pokreée se animacija logoa te se pokrece korutina koja ¢eka nekoliko sekundi da se

animacija dovrsi te nakon toga pokrece igru.

3.6.2. Nivo

Nivo je druga scena igre kojoj igra¢ pristupa pomocu glavnog izbornika. U ovoj

je sceni postavljen glavni lik, svi protivnici i duge prepreke te se ovdje odvija radnja.

21



Sl. 3.24. Nivo

Nivo je napravljen tako da su postavljene platforme kojima je dodana opcija collider
kako bi likovi mogli stajati na njima. Neke platforme sluze kao tlo dok neke lebde u
zraku i treba na njih skociti. Na platforme su postavljeni glavni lik i protivnici. Iza
platformi i likova se nalazi pozadina koja sluZzi za stvaranje ambijenta. Pozadina se sastoji

od tri layera koji se pri kretanju lika kre¢u razli¢itim brzinama te time stvaranju dojam

dubine.
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SI. 3.25. Pozadina nivoa po layerima

3.6.3. Sudelje unutar nivoa

Unutar scene nivoa na sucelju imamo prikazano stanje trenutnih Zivotnih bodova

u obliku srca u gornjem lijevom kutu.

o

Sl. 3.26. Prikaz Zivotnih bodova

Plava srca prikazuju koliko nam je zivotnih bodova preostalo.
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Sl. 3.27. Spritesheet Zivotnih bodova

Kako igra¢ ima 3 zivotna boda u pocetku pocinje sa sva 3. Svaki put kad mu protivnik
nanese Stetu jedno srce nestane. Na slici 3.25. imamo tri reda. Prvi red (crvena srca) je
pozadina srca i sluzi kao temelj za grafi¢ki element. Kao njegovog potomka postavljamo
siva srca iz drugog reda i postavljamo ih da se poklapaju s crvenim srcima. Sivim srcima
dodajemo atribut maska koji onemogucuje svim potomcima tog objekta da se vide izvan
granica objekta. Kao potomka tom objektu stavljamo bijeli pravokutnik kojega u Unity
mijenjamo u plavu boju te su stoga srca u igri plava. Pomoc¢u funkcije upravljamo da za
svaku nanesenu $tetu na Playeru se pravokutnik pomice za 1/3 u lijevo te tako dobivamo

efekt gubljenja Zivotnih bodova.

Unutar nivoa takoder imamo opciju pauze stiskanjem tipke ,.esc* pri ¢emu se igra

zaustavlja te se otvara izbornik koji nam omogucuje da nastavimo igru ili izademo iz nje.
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Sl. 3.28. Izbornik pauze

Igra se moZe takoder nastaviti ponovnim pritiskom tipke ,,esc* §to je izvedeno funkcijom

pause.

public wveid pause()

1
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape))
1
if (canvas.gameObject.activeInHierarchy == false)
1
canvas.gameObject.SetActive(true);
Time.timeScale = @;
soundl.Pause();
¥
else
1
canvas.gameObject.SetActive(false);
Time.timeScale = 1;
soundl.UnPause();
¥
¥
¥

Sl. 3.29. Funkcija pause
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4. ZAKLJUCAK

U ovom radu izraden je 2D platformer u Unity Engineu uz pomo¢ C#
programskog jezika. Kodovi pisani u C# jeziku se nalaze u skriptama. Svi spriteovi su
naéinjeni pomoc¢u web aplikacije Piskel te nakon toga pretvoreni u animacije. SKripte,
spriteovi i animacije se dodaju na objekte unutar igre, kao i neki drugi elementi
primjerice zvuk. Cilj igre je tuga plavog medvjeda zbog neprihvacenosti od ostatka
Sumske populacije koja se pretvara u bijes i navodi ga na borbu i bijeg iz te okoline. Igra
se bavi problemom diskriminacije u Zivotinjskom svijetu na temelju fizickog izgleda.
Igra¢ upravlja plavog medvjeda koji ima moguénost kretanja lijevo desno, skakanja,
napada kandzom, saginjanja i puzanja. Kao prepreke mu nailaze protivnici: smedi
medvjedi i vjeverice. Smedi medvjed je pokretljiv i ulazi u blisku borbu dok je vjeverica
nepokretna i gada na daljinu. Za postavljanje animacija u igru i ponasanje vezani uz
animacije koriSten je animator koji omogucava kontroliranje animacija u ovisnosti o
zadovoljenim uvjetima. Igra se sastoji od dvije scene. Prva scena je glavni izbornik koja
sluzi kao uvod igraca u igru na kojoj mozemo uci u nivo ili iza¢i iz igre. Pomocu nje su
prikazane neke moguénosti Unity Engine-a. Druga scena je sam nivo u kojemu igra¢
upravlja lika i te pokusava ostvariti zadani cilj. Temelj igre je uspostavljen te se u igru

mogu bez vec¢ih poteskoca dodavati novi nivoi, neprijatelji i sl.
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SAZETAK

Ovim zavr$nim radom prikazana je izrada 2D platformske racunalne igre za u
Unity Engine-u. Bit igre je borba plavog medvjeda protiv negativno nastrojenih Sumskih
stanovnika te bijeg iz te okoline. Igra je radena u Unity okruzenju, a kodovi su pisani
pomocu C# programskog jezika. Sva grafika je napravljena u Piskel web aplikaciji. U igri
igra¢ kontrolira lika plavog medvjeda koji ima funkcije kretanja lijevo desno skoka i
napada kandZom. Protivnici su mu pokretni smedi medvjed koji ulazi u blisku borbu te
stacionarna vjeverica koja gada Zzirevima. Mehanike igre su pokretane skriptama i
animatorom. Igra ima dvije scene. Prva scena je glavni izbornik koji je prvo $to igra¢ vidi
kada ude u igru. Iz njega mozemo pristupiti drugoj sceni koja je sam nivo igre. Ovime je

nacinjen temelj igre koji se moze nadopunjavati.

Klju¢ne rijeci: 2D platformerska ra¢unalna igra, Unity, razvojno okruzenje, C#, Piskel,

skripta, animator, scena, plavi medvjed

ABSTRACT

Development of a 2D platformer video game

With this final paper the making of a 2D platformer video game is shown. The
essence of the game is the fight of a blue bear against other, hostile forest residents and
his escape from such an environment. The game is developed in Unity game engine and
the codes are written in C# programming language. All graphics are made in the Piskel
web application. In the game the player controls the blue bear who has the functions of
moving left and right, jJumping and attacking with the claw. His enemies are a mobile
brown bear who engages in melee combat and a squirrel who attacks from range with
nuts. All mechanics of the game are driven by scripts and the animator. The game
consists of two scenes. The first one is the main menu which is the first thing the player
sees. Through him the player can access the second scene which is the level itself. With

this the core of the game is made which can be build upon.

Keywords: 2D platformer video game, Unity, game engine, C#, Piskel, script, animator,

scene, blue bear
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