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1. UVOD

Tema ovog zavrSnoga rada je racunalna igra koja pripada tipu 2D plaformer. Takav tip
raunalnih igara je nastao osamdesetih godina dvadesetoga stolje¢a medu kojima su najpoznatije
igre poput Super Maria i Donkey Konga predvodeni Nitendom. Kako bi lakse razumjeli $to znaci
tip raCunalne igre platformer u nastavku slijedi kratko objasnjenje. Platformer je tip raunalne
igre u kojoj igra¢ kontrolira svoga lika koji moze tréati, skakati, penjati se itd. po platformama
koje predstavljaju podlogu po kojoj se lik moze kretati pri ¢emu cijela okolina moze biti strogo
definirana (nepomicna) ili se moze mijenjati ovisno o polozaju lika u igri (pomicna). Naziv igre
Cija Ce izrada i ideja biti detaljnije objasnjena u ovom zavr$nom radu je Return of Darkness koja
pripada zanru medival — fantasy u kojoj se bore ljudi i bi¢a poput goblina. Cijela igra napravljena
u programu Unity koji predstavlja game engine koji omogucuje stvaranje racunalne igre. Cijeli
kod koji je bio potreban kako bi igra radila je pisan u C# programskom jeziku koji je objektno
orijentiran. Sve skripte koje sadrze kodove i koje su vezane na objekte u igri omogucavaju
upravljanje mehanikom same igre. Sama grafi¢ka (vizualna) okolina igre je izradena u web
aplikaciji Piskel, osim pozadine [1] koja je preuzeta. Sto se ti¢e zvukova [2] koristen je program

Bfxr te melodija koja je preuzeta sa stranica [3] slobodnog sadrzaja.

1.1. Zadatak zavrS$noga rada

Kao zadatak zavr$noga rada je zadano da se izradi 2D platfromer igra koja ima sve
potrebne funkcije 1 mogucénosti mehanike koje su tipi¢ne za takvu vrstu raunalne igre. Za
uspjesno izvrSenje ovoga rada potrebno je znati sluziti se Unity Engine-om, C# programskim

jezikom i Piskel-om.



2. UNITY

Unity predstavlja viseplatformski game engine koji je razvijen s primarnim ciljem
razvijanja i stvaranja raCunalnih igara i simulacija za raCunala, konzole, mobilne uredaje i
internetske stranice. Stvorila ga je tvrtka Unity Technologies[4] 2005. godine te su kao prvu
platformu odabrali OS X (Apple Inc). Ubrzo je omogucéeno koristenje na drugim operacijskim
sustavima poput Windows-a i Linux-a, a danas je podrzano 27 razli¢itih platformi[6]. Unity je
pisan u C, C++, C#, UnityScript i Boo programskom jeziku. Svi navedeni programski jezici su
objektno orijentirani osim C koji je proceduralni. Unity pruza moguénost odabira za razvijanje
2D ili 3D racunalne igre. Ne sastoji se samo od engine-a nego sadrzi dodatne alate i sadrzaje Koji
pomazu u ostvarivanju zeljenoga cilja, a to ukljucuje: Unity Asset Store, Cloud Build, Analytics,
Ads, Everyplay i Certification. Prilikom pokretanja Unity-a moze se odabrati izmedu kreiranja
novog projekta ili otvaranje postojeceg te mogucnost biranja registracije ili rada bez
korisnickoga racuna (offline). Nakon toga slijedi korak u kojem se otvara sucelje koje se sastoji
od scene i raznih podajucih izbornika koji omogucuju sve §to je potrebno za razvoj jedne igre.
Tu se nalaze razne postavke od mjesta gdje Zelimo spremiti na$ projekt i scenu, komponente i
objekte koje zelimo koristiti u sceni sve do padajuceg izbornika koji nam nudi pomo¢ i upute
oko koristenja. Mjesto gdje se postavlja i stvara okruzenje igre je scena. Moguce je imati jednu
scenu u cijeloj igri, ali u praksi se koristi viSe scena pri ¢emu jedna scena najce$ce predstavlja
jedan nivo igre. Sve $to se stavlja u scenu moze biti dio samoga Unity-a ili ukoliko nesto
stavljamo $to nije u sklopu Unity-a sprema se u mapu Assets koja predstavlja glavnu pohranu
svih sadrzaja koje koristimo. Unutar same mape Assets mogu se kreirati vlastite mape koje
mozemo imenovati i u koje mozemo ubacivati zeljeni sadrzaj. Osnovne cjeline od kojih se gradi
scena te izgraduje igra su objekti. Objekti se mogu pomicati bilo gdje u sceni, mogu se rotirati u
svim smjerovima, moze Se promijeniti njihova veli¢ina itd. Kako bi ti objekti izgledali i radili $to
smo zamislili potrebno je dodati na njih sprite-ove!, skripte, zvukove, animatore te razne druge
komponente. Prilikom rada s bilo kojim objektom s desne strane postoji prozor pod nazivom
Inspektor koji sadrzi dodatne informacije o objektu i pomoc¢u njega je moguce dodavati razne
komponente na objekt. Omogucuje i imenovanje odabranoga objekta, postavljanja i kreiranja
nadimaka (Tag) te mnoge druge pojedinosti. Osim kartice scene mogu se koristi i dodavati neke
druge kartice, a neke od njih su: Animation, Animator, Game, Profile. Kartica animacije
omogucuje kreiranje animacije vezane za neki objekt,. Kako bi uop¢e mogli znati za koji objekt

radimo animaciju prvo moramo pokazivacem misa kliknuti na objekt i zatim stisnuti na karticu

1 Sprite — predstavlja bitmapu koja moZe sadrzavati jednu ili vise slika



animacije. Tek tada mozemo kreirati novu animaciju koju spremamo u projekt. Sama animacija
se sastoji od dodavanja vise slika (Sprite-ova) u slijedu pri ¢emu mozemo odabirati brzinu
mijenjanja slika i time dobivamo slike u pokretu odnosno animaciju. S druge strane animator
omogucuje kontrolu animacija i odreduje ovisno o parametrima kada ¢e se koja animacija
izvrsiti, neSto detaljnije o animatoru biti ¢e kasnije objasnjeno u potpoglavlju Animator. Game
kartica zapravo je izgled scene kakvu bi igra¢ vidio prilikom pokretanja igre i sastoji se od
dodatnih izbornika, a kako bi imala prikaz bitno je da u sceni postoji kamera. Prvi je prikaz
(Display) pomoc¢u kojega mozemo odabrati koji prikaz Zelimo vidjeti ovisno o kameri u sceni, a
zatim slijedi slobodni aspekt (Free Aspect) koji se odnosi na pojedine piksele i njihov omjer
visine i $irine (npr. slobodni aspekt 4:3 znaci da je visina piksela 3 jedinice duzine, a Sirina
piksela 4 jedinice duzine). Poslije slobodnog aspekta dolazi skala (Scale) koji omogucuje
povecanje prikaza do pet puta, do skale slijedi kartica povecanje pri pokretanju (Maximize on
Play) koju je moguce aktivirati te prilikom pokretanja scene Game kartica proSiruje se preko
cijelog prozora Unity-a. U nastavku se nalazi jo§ kartica zanemari zvuk (Mute audio), statistika
(Stats) koja prikazuje neka zvukovna i graficka svojstva i na kraju Gizmos Kkoji je vezan za
urednik (editor) scene. Moze biti koristan kod oznacavanja nekih objekata koji se ne mogu
vidjeti u uredniku ili da se neki objekti vide u game kartici kao i u uredniku. Kako bi se svi ili
samo neki objekti u sceni mogli kontrolirati i pomicati, osobito glavni lik u igri koji je takoder
objekt mora postojati neka poveznica, a ta poveznica je skripta koja se dodaje na objekt u
Inspektoru. Sama skripta dodana na objekt neCe imati nikakav utjecaj ako nije niSta u nju
napisano u jednom od programskih jezika koji su podrzani, a to su: C#, Javascript 1 Boo koji od
verzije 5.0 pa nadalje nije ponuden ( neovisno o0 tome, ukoliko se pise tim jezikom Unity
prevoditelj [compiler] ¢e i dalje prevoditi kod pisan tim programskim jezikom). Svaka
novostvorena skripta se otvara u uredniku za skripte (Script Editor) pri ¢emu se moze koristiti
ugradeni MonoDevelop ili Visual Studio ili bilo koji drugi urednik. Svaka skripta sadrzi javnu
klasu s nazivom skripte i uklju¢enu osnovnu klasu MonoBehavior koja sadrzi brojne funkcije,
operatore i ostalo definirano u samome Unity-u te se moze pozivati i Koristiti i to ¢inilo tijelo
skripte. Unutar same skripte se nalaze dvije funkcije: Start() i Update(). Prva funkcija se poziva
samo jednom prilikom pokretanja scene dok druga funkcija se poziva jednom po slici (frame).
Ponekad funkcija Update() se ne izvrSava dovoljno Cesto za pravilnu interakciju kontroli lika
zbog kasnjenja jedne slike u odnosnu na drugu te se zbog toga koristi funkcija FixedUpdate(). U

ovom radu je koristen isklju¢ivo C# programski jezik, a kao urednik skripti Visual Studio 2013.



3. RAZVOJ IGRE

3.1. Ideja

Zamisao rada je bila izraditi 2D racunalnu igru koja ¢e imati viSe nivoa i koja ¢e u
konacnici pratiti pri¢u navedenu u uvodu. Kao glavni izvor ideja samih nivoa i princip rada igre
uzeto je iz poznate 2D platformer igre Super Mario te je veliki utjecaj imala i vlastita masta.
Glavni lik kojim igra¢ upravlja je Maximus koji treba poraziti neprijatelje kroz tri nivoa i time
osloboditi planet. Igraevim upravljanjem Maximus se moze kretati lijevo-desno po
platformama, skakati, bacati metalne zvijezde (Shuriken) i napadati mac¢em. Sve instrukcije koje
sluze za objaSnjenje tipki koje se koriste za lika nalaze se u glavnom izborniku (Main menu).
Igra¢ osim §to se bori protiv neprijatelja moze skupljati zlatnike koji mu sluze da u konacnici
ima bolji rezultat na kraju igre. U igri postoje Cetiri vrste neprijatelja, a to su: goblini rase
Diranos, ljudi rase Rupex i njihov voda Meranox te §iSmis$i. Goblini su bica koja nalikuju tijelom
ljudima, a kao oruZje koriste sjekire koje mogu bacati i nemaju oklop. U pocetku se krecu lijevo-
desno, tocnije patroliraju platformama na kojima se nalaze, a kada im se igra¢ priblizi na
odredenu udaljenost zastanu i1 po€inju bacati sjekire. Svaka sjekira koja pogodi igraca smanjuje
mu broj zivota za jedan dok svaka metalna zvijezda koja pogodi goblina skida jedan zivot
goblinu, a ukoliko igra¢ napada macem dovoljan je jedan udarac da ubije goblina. Goblin ima tri
zivota dok igra¢ moze imati od jednoga do osam Zivota ovisno koju tezinu igranja igra¢ izabere
(ukoliko igra¢ izgubi sve Zivote kraj je igre i moze pokusati ponovo). Drugu vrstu neprijatelja
predstavljaju ljudi crnih oklopa koji koriste ma¢ kao oruzje i oni takoder patroliraju podru¢jem
sve dok im se igra¢ ne priblizi dovoljno blizu pri ¢emu onda zastanu i zamahuju, napadaju
macem. Svaki njihov udarac ma¢em smanjuje jedan zivot igracu, ali zato svaki igracev udarac
macem ih ubija. Ukoliko se igra¢ koristi metalnim zvijezdama potrebno je da 6 njih pogodi ljude
crnih oklopa kako bi umrli. Simisi kao neprijatelji nisu tako brzi i opasni te su skriveni u spilji i
imaju svega jedan Zivot. Oni nemaju nikakav poseban napad osim $to lete prema igracu i ukoliko
ga uhvate on odmah izgubi sve Zivote. Kao zadnji neprijatelj 1 najjai je Meranox koji ima 20
zivota. On osim §to patrolira svojim podru¢jem ima iste sposobnosti napada kao i sam igrac, a to
su napad macem i bacanje metalnih zvijezdi. Za razliku od ljudi svoje rase ne zastaje samo
prilikom kada mu se igra¢ dovoljno priblizi nego ga I prati i baca metalne zvijezde. Pobjedom i
smrti Meranoxa predstavlja kraj same igre. Svi podaci koji su potrebni za prikaz broj skupljenih
zlatnika, ubijenih neprijatelja i stanje igraceva Zivota nalazi se u lijevom gornjem kutu scene.

Zivot neprijatelja nije vidljiv u sceni osim Meranoxa ¢iji se zZivot prikaze kada mu se igrac



priblizi i prikazan je u desnom gornjem kutu. Igra se sastoji od Sest scena u kojoj prve tri scene

se odnose na glavni izbornik, pri¢u i odabir tezine igranja, a ostale na tri nivoa.

3.2. Prica

Glavni lik igre je Maximus koji je izabran za borbu protiv neprijatelja i oslobodi planet
Aris. Prica seze u daleku proslost kada je cijeli planet bio pod vlasti Dironosa koji su kao rasa
bili goblini. Oni su imali sluge Odixa i Rupexa koji su bili pripadnici i predstavnici ljudske rase i
morali su raditi kako im je bilo naredeno. Ljudi su se u jednom trenutku odlucili pobuniti i
istjerati gobline s planete Aris i u tome su i uspjeli. U Cast slugama Odixa i Rupexa koji su bili
najvise zasluzni nastale su dvije ljudske rase po njihovim imenima. Prva rasa je bila Odix, a
druga Rupex. Oni se nisu razlikovali samo po imenu nego 1 po oruzju i oklopu koje su nosili.
Prva rasa je bila prepoznatljiva po sivoj boji dok je druga koristila crnu kao svoj zastitni znak.
Zajedno su te dvije rase zivjele skladno i medusobno su si pomagale, ali ne zadugo. Uskoro su se
goblini (rasa Diranos) vratili na Aris pod izgovorom da im dopuste kraci boravak na planeti kako
bi prikupili dovoljno resursa koji su im potrebni da omoguée boravak na planeti na kojoj
trenutno zive otkako su protjerani. Pripadnici rase Odix su shvatili i nisu nasjeli na prekriveni
plan goblina koji su htjeli iscrpiti Sto vise resursa kako bi ponovo mogli ojacati i zavladati
Arisom. Oni su bili slozni u tome, ali je postojao jedan problem, a taj problem su bili rasa Rupex
koji su u to vrijeme bili vodeni Meranoxom, vodom kojemu je bilo dosta rase Odixa posto su bili
mnogobrojnija rasa i time viSe utjecali na donoSenje zajednickih odluka. Meranox je imao u
planu da zajedno s goblinima sklopi savez i porazi Prvu rasu. To nikako nije mogao dopustiti
Maximus koji je bio voda rase Odix 1 koji je znao da bi to bilo presudno za njihov opstanak. On
je pokusao urazumiti Meranoxa da ne sklopi savez s goblinima jer ¢e u konacnici to biti pogubno
1 za njega 1 njegovu rasu, ali on to odbija i ne prihvaca voden svojom mrznjom i zavidnoS¢éu
prema rasi Odix. Na kraju Maximusu niSta drugo ne preostaje nego da krene u borbu i1 pokusa
poraziti gobline i Meranoxa te tako zauvijek osloboditi planet Aris. Porazom Meranoxa

predstavlja ujedno i kraj same igre.



3.3. Kamera

Kako bi mogli vidjeti kako bi izgleda nasa scena kada bi igrali potrebna nam je kamera.
Kamera predstavlja uredaj koji prikazuje svijet igracu i brojne moguénosti u Inspektoru. U
jednoj sceni moze biti jedna ili vise kamera koje su usmjerene na odredeni dio scene. Kameru se
moze pomicati kao i ostale objekte u sceni, mogu se dodavati razne skripte i komponente. Neka
svojstva kamere su da se moze postaviti boja pozadine koja moze znacajno utjecati na
preglednost scene i njezinu vidljivost, udaljenost kamere od scene koja se moze pribliziti ili
udaljiti, zaslon na koji kamera pokazuje (broj zaslona je od 1 do 8) , slusatelj zvuka (Audio
Listeiner) koji sluzi za dohvaéanje svih zvukova koji postoje u sceni i brojne druge moguénosti.
Jedna od bitnijih znacajki kamere je vrsta projekcije koja moZze biti postavljena na perspektivu
(namijenjena za prikaz dubine, koristi se za 3D igre) i ortografska projekcija (namijenjena za 2D
igre). U ovoj igri se u svakoj sceni koristi samo jedna kamera postavljena na ortografsku
projekciju i koja prati igraca. Kako bi kamera znala koji objekt treba pratiti potrebno je dodati

skriptu i napisati odgovarajuci kod. U nastavku slijedi kod 1 objaSnjenje.

Public class Camera : MonoBehaviour {

public GameObject objectToFollow;
private Vector3 cameraOffSet;
// Use this for initialization
void Start () {
cameraOffSet = transform.position - objectToFollow.transform.position;
Cursor.visible = false;
}
void FixedUpdate()

{

transform.position = objectToFollow.transform.position + cameraOffSet;

if (transform.position.y <= -5)
transform.position = new Vector3(transform.position.x, -5f,transform.position.z);

if (Input.GetKey(KeyCode.C) && objectToFollow.GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x== 0)

transform.position = new Vector3(transform.position.x, transform.position.y - 4f,
transform.position.z) ;

SI. 3.1. Skripta Camera



U skripti prije samih funkcija su definirane dvije varijable. Prva je javna varijabla tipa objekt
koja se zove objectToFollow i koristi se da znamo koji objekt treba pratiti u sceni. Druga je
privatna varijabla naziva cameraOffSet i tipa vektor3 koja ima sadrzi tri pozicije (Sirinu, visinu i
dubinu) koja sluzi za postavljanje udaljenosti od objekta kojega se prati. U funkciji Start() koja
niSa ne vraca se postavlja cameraOffSet da odredi udaljenost, odnosno polozaj izmedu same
kamere i objekta kojeg treba pratiti, zatim slijedi naredba Cursor koja je ugradena funkcija
Unity-a i pomoc¢u koje se moze maknuti prikaz pokazivata miSa §to je i ucinjeno, tocnije
postaviti vidljivost kao istina ili laz. U iducoj funkciji koja takoder ne vraca nikakvu vrijednost je
postavljeno da polozaj kamere bude kao polozaj objekta udaljen za odgovaraju¢u vrijednost.
Nakon toga slijedi if naredba grananja koja provjerava koji je polozaj kamere po y osi i kao je on
manji ili jedan vrijednosti -5 onda se izvrSava linija unutar petlje koja zadaje novi poloZaj
kamere s vrijednostima na x i z osi koje je imala, ali s novom vrijedno$¢u na y o0si koja je
definirana u naredbi grananja. Ispod se zatim nalazi druga naredba koja ima dva argumenta koji
trebaju biti istiniti kako bi se izvrsila. Prvi argument je ako je pritisnuta tipka C na tipkovnici i
(pri ¢emu se kao veznik koristi operator i [&&]) ako je brzina kretanja objekta po x osi jednaka
nuli onda se moze izvrsiti kod unutar naredbe koji radi isto §to i prijasnja naredba samo s drugom
vrijednosti na -4 na y osi pri ¢emu se koristi i slovo f (float) kraj broja $to oznacava da je broj

decimalne vrijednosti.

v @ [+ camera (Script) ﬁ #*,
Script % Camera @
Object To Follow JMaximus 1 @

Sl. 3.2. Prikaz postavljanja u Inspektoru objekta kojeg kamera treba pratiti u sceni

Kao $to mozemo vidjeti na slici iznad skripta Camera ima jednu javnu varijablu ObjectToFollow
koju je potrebno odrediti. To moZemo putem misa tako $to povuc¢emo objekt u prazan prostor ili
stisnuti lijevim klikom na okruglu oznaku na rubu desne strane i odabrati objekt koji zelimo

staviti. U konacnici smo time postavili koji objekt zelimo da kamera prati u sceni.



3.4. Likovi

Kao $to je ve¢ spomenuto u potpoglavlju ideje (3.1. Ideja) postoje Cetiri vrste protivnika,
likova. Kako bi protivnici i igra¢ mogli raditi odredene kretnje potreban je kod koji ¢e to
omoguciti. Svaki lik ima vise skripti, ali u nastavku ¢e biti objasnjene samo osnovne skripte.
Skripte su takoder bitne i za kontrolu i pokretanja animacija kada se ostvari odredeni dogadaj.
Neke su skripte iste koje se koriste za igraca i protivnike, ali ve¢inom su razli¢ite. Ispod mozemo
vidjeti primjer skripte koja sluzi za kontrolu objekata (u ovom slucaju oruzja) koji se bacaju i

skripta koja je gotovo ista za igraca i protivnike.

Public class projectileShoot : MonoBehaviour {
public float projectileSpeed;

private Player player;

// Use this for initialization

void Start () {

player = FindObjectOfType<Player>();
if (player.transform.localScale.x < 9)
projectileSpeed = -projectileSpeed;

}

// Update is called once per frame
void Update () {

GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = new
Vector2(projectileSpeed, GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.y);

P}

Sl. 3.3. Skripta porjectileShoot

Na pocetku su definirane dvije varijable od koje se jedna odnosi na brzinu objekta koji se
ispucava i druga na nasljedivanje metoda 1 varijabli iz skripte Player koja je dodana na igraca. U
funkciji Start() se definira varijabla player na nacin da se u sceni potrazi objekt koji sadrzi
skriptu Player i pridruzi toj varijabli. Odmah ispod je if naredbe koja provjerava polozaj igraca
po x osi, to¢nije smjer u kojem je igra¢ okrenut. Ukoliko je okrenut u desnu stranu vrijednost x je
1, a ako je okrenut u lijevu stranu iznos x-a je -1 s time se mijenja i smjer projektila. Unutar
Update() funkcije se nalazi kod koji dohvaca komponentu Rigidbody2D koji omogucéuje fiziku

(gravitaciju, kretnju, masu, itd.) objekta i dodaje joj novu vrijednost vektor2. Vektor2 sadrzi dva



argumenta i u ovom slucaju se predaje argument brzina projektila i kao drugi argument brzina

kretanja objekta.

3.4.1. Igra¢ (Maximus)

SI. 3.4. Sprite igraca (Maximusa)

Maximus je glavni lik kojim upravlja igra¢ i pripada rasi Odix (sivi oklopi) kojeg
mozemo vidjeti na slici prikazanoj iznad (Sl. 3.4.). Igra¢ se moze kretati lijevo-desno kao i
skociti u zrak te bacati metalne zvijezde (Shuriken-e) i napadati macem. Sve kretnje koje su
moguce su popracene odgovarajucom animacijom. Sve slike koje su se Koristile za izradu
animacije igraca se nalaze u prilozima. Kao glavna skripta koja je dodana na igraca naziva se
Player i sadrzi gotovo sve potrebne funkcije. U nastavku mozemo vidjeti neke od funkcija kao i
njihova objasnjenja. Prvi dio koji slijedi odnosi ne na kretanje igraca (SI.3.5.) pri ¢emu su se
koristile tri varijable tipa float. MaximusSpeed se odnosi na brzinu kojom Zelimo da se igrac
kreée zatim jumpStrenght koja predstavlja jacinu skoka i zadnja moveVelocity kao varijabla kojoj
¢e biti dodijeljena brzina i smjer kretanja. U drugom dijelu imamo pet varijabli koje se koriste za

odredivanja kada je igra¢ na platformi (koja predstavlja zemlju, ¢vrstu podlogu).



Public class Player : MonoBehaviour {

public float MaximusSpeed;
public float jumpStrenght;
private float moveVelocity;

public Transform groundCheck;
public float groundCheckRadius;
public LayerMask whatIsGround;
public bool grounded;

public bool jumpTwice;

void FixedUpdate()
{

grounded = Physics2D.0OverlapCircle(groundCheck.position, groundCheckRadius,
whatIsGround);

if (grounded)
jumpTwice = false;

moveVelocity = MaximusSpeed * Input.GetAxisRaw(,Horizontal®);
GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = new Vector2(moveVelocity,
GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.y);

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space) && grounded)

{
GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = new
Vector2(GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x, jumpStrenght);

}

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space) & !grounded && !jumpTwice)

{
GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = new
Vector2(GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x, jumpStrenght+1lf);
jumpTwice = true;

Y1}

SI. 3.5. Prvi dio skripte Player

Varijabla gorundCheck omogucéuje koristenje objekta koji je dijete (potomak) igraca (Maximusa)
koja sluzi kao provjera kada je igra¢ na platformi i smjestena je U donjoj razini igracevih nogu.
GroundCheckRadius kao §to i sam naziv varijable upucuje da se odnosi na polumjer koji sluzi za
provjeru kada je igra¢ na ¢vrstoj podlozi. Nakon toga imamo whatlsGround tipa sloja maske
(LayerMask) koju mozemo definirati i dodati u Inspektoru na svaki objekt koji zelimo da bude
platforma. Nakon toga slijede dvije varijable tipa operatora bool koje mogu sadrzavati vrijednost
1 ili O (istina ili laz), a odnose se je li igra¢ na ¢vrstoj podlozi (grounded) i je li skocio dva puta

(jumpTwice). Unutar funkcije FixedUpdate() grounded pridjeljujemo vrijednost na temelju
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koriStenja klase Phzsics2D koja sadrzi staticku funkciju OverlapCircle kojoj su potrebna tri
argumenta. Prvi argument je polozaj objekta za provjeru, drugi argument je polumjer provjere i
tre¢i sloj maske $to predstavlja platformu pri ¢emu rezultat moze biti istinit ili lazan. Odmah
ispod imamo naredbu if koja provjerava je li grounded istinita tvrdnja i ako je postavlja se
jumpTwice na flase (laz) kako bi bilo omoguceno da igra¢ moze jo$ jednom skociti, posto je
zamisao da igra¢ moze dva puta za redom skociti. Zatim slijedi dodjeljivanje vrijednosti varijabli
moveVelocity pomocu koristenja varijable MaximusSpeed i ulaza koji se definira nizom znakova
(string) u navodnicima pri ¢emu ,,Horizontal* je definirani niz znakova u Unity-u koji koriste
tipke tipkovnice A i D (A predstavlja negativnu vrijednost [-1], a D pozitivnu vrijednost [1]) i
koje mozemo ukoliko zelimo promijeniti i ako istovremeno pritisnemo tipke A i D dobivamo
vrijednost 0 pri ¢emu se igra¢ onda ne¢e moc¢i kretati. Nakon toga slijede naredbe za dohvacanje
komponente 2D fizike (Rigidbody2D) koja omogucuje kretanje. Na kraju slijede dvije if naredbe

koje kontroliraju kada je igra¢ skocio jednom, a kada dva puta.

Drugi dio skripte (SI. 3.6.) sadrzi definirane varijable koje su potrebne da bi igra¢ mogao
napadati metalnim zvijezdama i macem te u kojem periodu to moze uciniti, odnosno koliko
Cesto. Vrijeme napada odreduju varijable fireRate (koliko ¢esto moze se moze pucati) i lastShot
(posljednji pucanj). Tipka koja se koristi za bacanje metalnih zvijezdi je lijevi klik misa
(Mouse0), a desni klik miSa se koristi za napad macem (Mousel). U prvoj if naredbi se
provjerava ako je pritisnuta lijeva tipka miSa, ako je apsolutna vrijednost kretanja igraca jednaka
nuli 1 ako je proteklo vrijeme vece od vremena napada onda se omogucuje napad i1 stvara se
objekt u sceni pomocu stati¢ne funkcije Instantiate koja klonira izvorni objekt i koristi kopiju. U
toj funkciji je potrebno predati argumente, koji objekt Zelimo koristiti, na kojem mjestu 1
njegovu rotaciju. Druga naredba grananja je kratka i provjerava je li pritisnuta lijeva tipka i
ukoliko nije postavlja se spikeAttack na vrijednost O, false (laz). Tre¢a naredba if se koristi za
napad macem. Provjerava se ako je pritisnuta desna tipka misa i ako je apsolutna vrijednost
kretanja igraca jednaka nuli onda ¢e napad macem biti omogucen i postavljen na true (istinu). U
zadnjoj petlji se provjerava ako nije pritisnuta desna tipka ili ( operator ili vraca istinu ako je
barem jedna tvrdnja to¢na) ako je apsolutna vrijednost kretanja igraca razli¢ita od nule. Nadalje,

ako je tvrdnja u petlji to¢na, biti ¢e onemoguceno koriStenje maca.
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Public class Player : MonoBehaviour {

public Transform shurikenSpawn;
public GameObject shuriken;

private bool swordAttack;
public GameObject sword;

private bool spikeAttack;

0.1f;
0;

private float fireRate
private float lastShot

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Mouse®) &&
Mathf.Abs(GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x) == @ && Time.time > fireRate + lastShot)

{
spikeAttack = true;
Instantiate(shuriken, shurikenSpawn.position, shurikenSpawn.rotation);
lastShot = Time.time;
}
if (!Input.GetKeyDown(KeyCode.Mouse®) )
{
spikeAttack = false;
}

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Mousel) &&
Mathf.Abs(GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x) == 0 )
{

}

swordAttack = true;

if ((!Input.GetKeyDown(KeyCode.Mousel) ||
Mathf.Abs(GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x) != @))

{
3

swordAttack = false;

Sl. 3.6. Drugi dio skripte Player

Sada ¢e biti prikazana skripta Particles u kojoj su nasljedene neke varijable iz skripte Player.
Kako bi uopée mogli naslijediti neku klasu potrebno je da su javne kao i njihove varijable ili
metode koje se nasljeduju. U ovom postupku klasa Player predstavlja nadklasu ili baznu klasu, a
klasa koja nasljeduje moguca svojstva nadklase zove se podklasa. Ukoliko su privatne njihovo
nasljedivanje (dohvacanje) unutar druge skripte nije moguce. Nacin na koji definiramo novu
varijablu koja ¢e naslijediti varijablu nadklase je taj da prvo moramo definirati hoce li ta
varijabla biti javna ili privatna, a zatim tocan naziv nadklase i zatim ime varijable. Kako bi sve to

bilo razumljivije i jasnije mozemo vidjeti kako to izgleda u kodu ispod (SI. 3.7.).
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public class Particles : MonoBehaviour {

public GameObject walkingPatricle;
private bool particleTrigger;

private Player groundCheckHeritage;
private Player groundCheckRadiusHeritage;
private Player whatIsGroundHeritage;
private Player groundedHeritage;

void Start () {

groundCheckHeritage = FindObjectOfType<Player>();
groundCheckRadiusHeritage = FindObjectOfType<Player>();
whatIsGroundHeritage = FindObjectOfType<Player>();
groundedHeritage = FindObjectOfType<Player>();

}
void FixedUpdate()
{
groundedHeritage.grounded =
Physics2D.0OverlapCircle(groundCheckHeritage.groundCheck.position,
groundCheckRadiusHeritage.groundCheckRadius, whatIsGroundHeritage.whatIsGround);
if (Input.GetKey(KeyCode.A) || Input.GetKey(KeyCode.D))
{
particleTrigger = true;
}
if (!Input.GetKey(KeyCode.A) && !Input.GetKey(KeyCode.D))
{
particleTrigger = false;
}
if (Input.GetKey(KeyCode.Space) || !groundCheckHeritage.grounded)
particleTrigger = false;
if (Input.GetKey(KeyCode.A) && Input.GetKey(KeyCode.D))
{
particleTrigger = false;
}
if (particleTrigger)
walkingPatricle.SetActive(true);
else
walkingPatricle.SetActive(false);
}

SI. 3.7. Skripta Particles

Nakon definiranih varijabli koje zelimo da naslijede varijable iz skripte Player gdje ih u ovom
sluCaju ima cetiri potrebno je u funkciji Start() postaviti koje objekte treba pronaci u sceni,
tocnije s kojom skriptom (vidimo da je to sa skriptom Player). Kako smo time definirali odakle

¢e se naslijediti svojstva mozemo ih u funkciji FixedUpdate() koristiti i to pomocu naziva nase
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varijable podklase, zatim stavimo toCku (operator koji omogucuje dohvacanje) i naziv varijable
koju Zelimo koristiti iz nadklase. U ovoj skripti u funkciji dalje slijedi kod koji provjerava kada
je igra¢ na platformi, a kada je u zraku isto kao i u skripti Player. U if naredbama se provjerava
kada je stisnuta tipka A ili D da se onda omoguci particleTrigger (postavlja se na istinu) koji ¢e
aktivirati Cestice da se stvaraju kada igra¢ hoda. Takoder petlje provjeravaju i kada igra¢ drzi
obje tipke istovremeno ili je u zraku da se postavi particleTrigger na laz i time onemoguci

stvaranja Cestica.

3.4.2. Neprijatelji

Kao §to je ve¢ prije spomenuto postoje Cetiri vrste s kojima se Maximus mora suociti, a to su:

a) Goblin

Sl. 3.8. Sprite goblina
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Goblini su neprijatelji koji kao oruzje koriste sjekire koje kako je ve¢ prije spomenuto |
koje mogu bacati. Oni su postavljeni na odredene platforme po kojima hodaju lijevo-desno i
ukoliko im se igra¢ dovoljno priblizi stanu i po¢inju bacati sjekire. Kada se igra¢ dovoljno udalji
oni nastavljaju kretati se lijevo-desno po platformi. Kako bi oni mogli izvoditi sve navedene
aktivnosti potrebna je skripta koja sadrzi kod koji to omogucuje. Za razliku od lika Maximusa

neprijatelje nije moguce kontrolirati i upravljati od strane igraca.

public class EnemyMovement : MonoBehaviour {

public float enemySpeed;
public bool moveleft;

public Transform wallCheck;
public float wallCheckRadius;
public LayerMask whatIsWall;
private bool hittingWall;
private bool edge;

public Transform edgeCheck;

public Transform axeSpawn;
public GameObject axe;
public GameObject axeleft;

private float fireRate
private float lastShot

2f;
0;

private bool axeActivator;
public GameObject player;
public Transform axeSpawnRight;

// Use this for initialization
void Start()

{
movelLeft = true;
}
void FixedUpdate()
{

hittingWall = Physics2D.OverlapCircle(wallCheck.position, wallCheckRadius,
whatIswWall);
edge = Physics2D.OverlapCircle(edgeCheck.position, wallCheckRadius, whatIsWall);

if (hittingWall || !edge)
movelLeft = !moveleft;

if (movelLeft)

{
transform.Translate(Vector2.left * -enemySpeed * Time.deltaTime);
transform.localScale = new Vector3(-1f, 1f, 1f);

}

if (!moveleft)

{
transform.Translate(Vector2.right * enemySpeed * Time.deltaTime);
transform.localScale = new Vector3(1f, 1f, 1f);

}
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if (axeActivator && Time.time > fireRate + lastShot)

{
if (player.transform.position.x < transform.position.x && axeSpawn)
Instantiate(axeLeft, axeSpawn.position, axeSpawn.rotation);
}
if (player.transform.position.x > transform.position.x && axeSpawn)
Instantiate(axe, axeSpawnRight.position, axeSpawnRight.rotation);
{astShot = Time.time;
}

if (axeActivator && player.transform.position.x < transform.position.x )

{

transform.localScale = new Vector3(-1f, 1f, 1f);

if (axeActivator && player.transform.position.x > transform.position.x)

{

transform.localScale = new Vector3(1f, 1f, 1f);

SI. 3.9. Skripta za kretanje goblina

U ovoj skripti se nalazi cijeli kod koji je potreban za kretanje i napadanje. Kako ne bismo
objaSnjavali cijeli postupak koriStenja nekih varijabli koje su ve¢ prije objasnjene samo kratko
¢emo napomenuti koje su to i ¢emu sluze. Prve dvije se odnose na brzinu kretanja i smjer dok
zatim skupina nakon od 6 varijabli se odnosi na provjeru §to je zid 1 gdje je kraj platforme kako
bi neprijatelj znao da se treba okrenuti u drugom smjeru te kako ne bi pao s platforme. Koristi se
isti princip odredivanja vrijednosti varijabli hittingWall i edge kao $to je bilo kod igraca kod
varijable grounded (pogledati Sl. 3.5.). Ono $to je bitno u ovoj skripti je na¢in na koji neprijatelj
zna kada treba promijeniti smjer kretanja i ujedino promijeniti Sprite u istu stranu kako bi dobili
smisleno kretanje. Za to se brine varijabla moveLeft ¢ije je vrijednost istinita kada se neprijatelj
krece u lijevu stranu, a neistina kada se kre¢e u desnu stranu te time se daje do znanja na koju
stranu mora sprite igraca biti okrenut. Ukoliko je okrenut ulijevo brzina je postavljena na
negativnu vrijednost i izgled na -1f $to znaci takoder neprijatelj gleda u lijevu stranu, ukoliko je
okrenut u desno sve je obrnuto (vrijednost brzine je pozitivna, a izgled postavljen na 1f ). Kako

bi se znalo gdje je poloZaj i u koju stranu treba goblin bacati sjekiru provjerava se u petlji odnos
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polozaja igraca i samoga neprijatelja. Ako je igra¢ s lijeve strane goblina imat ¢e manju
vrijednost polozaja po x osi i time ¢e znati da se treba postaviti goblina okrenutog u lijevu stranu
kao i smjer bacanja sjekire. S druge strane ako je igra¢ s desne strane u odnosu na goblina onda
vrijednost polozaja goblina manja i on se okrece u desnu stranu. Osim svega navedenoga ujedino
se provjerava i vrijeme bacanja sjekire koje je definirano na svake dvije sekunde kako bi igra¢
mogao reagirati i izbjec¢i napad.

Jo$ jedna skripta koja se tiCe goblina i samih neprijatelja je EnemyKill koja sadrzi kod koji
provjerava koliko neprijatelj ima zivota i koliko mu je joS ostalo ovisno o oruzju kojim je

napadnut.

public class EnemyKill : MonoBehaviour {
public GameObject enemy;

public AudioSource kill;
private static int counter;
public Text EnemyDeath;

public GameObject enemyDeathParticle;
private static int enemylLife;
public GameObject shurikenParticle;

public AudioSource enemyShootSound;
private GameObject axe;

// Use this for initialization

void Start () {

counter = PlayerPrefs.GetInt("CurrentEnemyDeath");
ScoreDisplay();

enemylLife = 3;

}

void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)

if (other.gameObject.CompareTag("Sword"))
{
counter++;
Instantiate(enemyDeathParticle, this.transform.position, this.transform.rotation);
enemy.SetActive(false);
kill.Play();
ScoreDisplay();
Destroy(axe);
PlayerPrefs.SetInt("CurrentEnemyDeath", counter);
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if(other.gameObject.CompareTag("Shuriken"))

{
if (enemyLife == 0)
{
enemyShootSound.Stop();
counter++;
Instantiate(enemyDeathParticle, this.transform.position,
this.transform.rotation);
enemy.SetActive(false);
kill.Play();
ScoreDisplay();
enemyLife = 3;
Destroy(axe);
PlayerPrefs.SetInt("CurrentEnemyDeath", counter);
}
if(enemyLife > 9)
{
enemyShootSound.Play();
Instantiate(shurikenParticle, other.transform.position,
other.transform.rotation);
}
enemylLife--;
}
}
void ScoreDisplay()
{
EnemyDeath.text = "x " + counter.ToString();
}
void FixedUpdate()
{
counter = PlayerPrefs.GetInt("CurrentEnemyDeath");
}

Sl. 3.10. Skripta za dodjeljivanje i provjeru Zivota neprijatelja

Na pocetku ponovo definirane varijable koje se odnose na zvukove prilikom kada je neprijatelj
pogoden, Cestica koje ¢e se stvoriti kada je neprijatelj ubijen, Zivoti koji su cjelobrojnog tipa,
brojaci koji sluZze za brojanje ubijenih neprijatelja. U funkciji Start() je postavljen broja¢ koji
uzima vrijednost trenutno ubijenih neprijatelj koristeci pritom klasu PlayerPrefs koja omogucuje
pohranu podataka izmedu scena. Nakon brojaca imamo funkciju ScoreDisplay() koja prikazuje
broj ubijenih neprijatelja u sceni i zadnje je definiran broj Zivota u ovom sluc¢aju goblinana 3. U
nastavku slijedi ugradena poruka OnEnterTrigger2D koja kao argument koristi klasu Collider2D
i time se moze odrediti ukoliko objekt dode u dodir (koliziju) s drugim objektom. To nam je
bitno jer onda mozemo odrediti kada je neprijatelj pogoden ili udaren oruzjem od strane igraca.
Zatim slijede dvije petlje koje provjeravaju je li doslo do kolizije s macem ili metalnom

zvijezdom. Ukoliko je vrijednost unutar naredbe grananja istinita izvrSava se niz naredbi koje
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aktiviraju zvuk neprijateljeve smrti, stvara Cestice, povecava brojac¢ za jedan, neprijatelja ¢ini
nevidljivim u sceni, poziva se funkcija ScoreDisplay() kako bi prikazala novi broj ubijenih
neprijatelja i na kraju spremanje tog broja u klasu PlayerPrefs koja ¢e prenositi trenutni broj
kako bi se mogao uzeti i nastaviti koristiti u drugoj sceni. U drugoj petlji se provjerava ako je
ostvaren kontakt s metalnom zvijezdom i pri tome se izvode sli¢ne naredbe i sadrzi jo§ dodatne
dvije if naredbe grananja koje provjeravaju broj zivota. Prva unutarnja if naredba provjerava ako
je broj zivota nula i pri tome se onda izvrSava kod isti kao i kod dodira s ma¢em dok u drugoj
unutarnjoj petlji provjerava je li broj zivota veé¢i od 0 i ako je pokreni zvuk udarca zvijezde te
stvori Cesticu udarca u neprijatelja. Nakon te dvije naredbe svaki put se izvrSava umanjivanje

Zivota neprijatelja za jedan.

b) Ljudi crnih oklopa

Sl. 3.11. Sprite neprijatelja rase Rupex

Ljudi crnih oklopa koriste ma¢ kao oruzje i takoder patroliraju platformama kao i goblini.
Napadaju igraca samo ako im dode dovoljno blizu da ga mogu udariti macem. Imaju gotovo istu
skriptu za kretanje kao i goblini te zbog toga nece biti ponovo prikazana i objasnjavana. Takoder
imaju istu skriptu za kao $to je EnemyKill jedino u ¢emu se razlikuje su postavljeni Zivoti, a
imaju ih 6. Oni predstavljaju ljude rase Rupex koji su odani svome vodi Meranoxu te zbog toga

napadaju Maximusa koji treba do¢i do vode i poraziti ga.
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¢) Meranox

Sl. 3.12. Sprite Meranoxa

Meranox predstavlja zadnjeg neprijatelja u igri Return of Darkness kojeg treba Maximus,
tocnije igra¢ poraziti. Nakon njegova poraza otvara se novi prozor koji sadrzi konacan rezultat,
broj skupljenih zlatnika i broj ubijenih neprijatelja i na kraju gumb za povratak u glavni izbornik.
Za ovog lika su takoder koriStene neke iste skripte kao i za prethodna dva neprijatelja, ali ima 1

neke znacajnije promjene koje ¢e biti prikazane u kodu ispod te takoder objasnjene.

public class MeranoxMovement : MonoBehaviour {

//Chasing target AI
public Transform target;
public bool chase;

void Start()
{

}

chase = false;

void FixedUpdate()

{
if (moveLeft && !chase)
{
transform.Translate(Vector2.left * -enemySpeed * Time.deltaTime);
transform.localScale = new Vector3(-1f, 1f, 1f);
}
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}

if (!moveLeft && !chase)

{
transform.Translate(Vector2.right * enemySpeed * Time.deltaTime);
transform.localScale = new Vector3(1f, 1f, 1f);

}

//Chase AI

if (target.position.x < transform.position.x && chase)

{
Vector3 targetDirection = target.position - transform.position;
float angle = Mathf.Atan2(targetDirection.y, targetDirection.x) *

Mathf.Rad2Deg - 180f;

Quaternion q = Quaternion.AngleAxis(angle, Vector3.forward);
transform.rotation = Quaternion.RotateTowards(transform.rotation,
transform.Translate(Vector2.left * -enemySpeed * Time.deltaTime);
transform.localScale = new Vector3(-1f, 1f, 1f);

}

if (target.position.x > transform.position.x && chase)

{
Vector3 targetDirection = target.position - transform.position;
float angle = Mathf.Atan2(targetDirection.y, targetDirection.x) *

Mathf.Rad2Deg - 180f;

Quaternion q = Quaternion.AngleAxis(angle, Vector3.forward);
transform.rotation = Quaternion.RotateTowards(transform.rotation,
transform.Translate(Vector2.right * enemySpeed * Time.deltaTime);
transform.localScale = new Vector3(1f, 1f, 1f);

}

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)

{

}

if (other.gameObject.CompareTag("AxeActivator"))

{

chase = true;
Debug.Log("ChaseRange");

private void OnTriggerExit2D(Collider2D other)

{

if (other.gameObject.CompareTag("AxeActivator"))

{

chase = false;
Debug.Log("Not ChaseRange");

Sl. 3.13. Skripta Meranoxa

d, 9);

g, 0);
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Skripta iznad (SI. 3.14.) sadrzi kod koji sluzi za pracenje i napadanje igraca kada dode na
odredenu udaljenost u odnosu na Meranoxa. Odmah u pocetku su definirane tri varijable pri
¢emu target sluzi za definiranje cilja, chase kao bool varijabla koja se koristi da se zna kada je
igra¢ u dometu. U funkciji Start() je postavljena varijabla chase na neistinu kako bi Meranox
patrolirao podru¢jem. U drugoj funkciji FixedUpdate() imamo cetiri if naredbe. Prve dvije
naredbe provjeravaju u koju stranu se krece Meranox i je li postavljena varijabla chase na laz i
ako je nastavlja s patroliranjem do iduceg kraja platforme ili zida te se okrece. Zatim slijede
dvije naredbe grananja koje provjeravaju odnos poloZzaja igrac¢a u odnosu na Meranoxa kao i kod
skripte koja se koristi za gobline te se izvrSava isti dio koda za okretanje neprijatelja prema
igrau u to¢nom smjeru, ali ima i dodatne naredbe koje ¢e biti objasnjene u nastavku. Prvo se
definira lokalna varijabla tipa vektor3 naziva targetDirection koja odreduje smjer onda se
definira kut koji ima decimalnu vrijednost pri ¢emu se koristi ugradena funkcija Mathf.Atan2
koja vraéa vrijednost tangens kuta y/x u radijanima gdje se trebaju predati dva argumenta izmedu
koji se racuna kut, a to je polozaj mete po x 1y osi i na kraju se pomocu funkcije Mathf.Rad2Deg
pretvara u stupnjeve. Onda slijedi naredba gdje se koristi struktura Quaternion koja u
najjednostavnijem objasnjenju omogucuje rotaciju pri cemu se Meranox mora pravilno okrenuti
prema igracu (izjednacuje se s Quaternion.AngleAxis kojem se predaje kut i vetkor3 kako bi
doslo do rotacije za predane stupnjeve oko osi). Na samome kraju se definira varijabla transform
pri ¢emu se rotacija objekta izjednaCuje sa strukturom Quaternion.RotateTowrads kojoj se
predaje rotacija objekta, kut osi 1 kao tre¢i parametar vrijednost nula koja omogucuje trenutnu
transformaciju Meranoxa. U kodu se jo$ nalaze dvije poruke OnTriggerEnter2D i
OnTriggerExit2D koje se koriste za odredivanje kada je igra¢ doSao dovoljno blizu Meranoxu
kako bi ga pratio ili se je dovoljno udaljio kako bi prestao pratiti igraéa i nastaviti s
patroliranjem. Ukoliko igra¢ dode dovoljno blizu provjerava se je li doslo do kolizije s objektom
koji je potomak objekta igraca i naziva ,,AxeActivator* izvrsit ¢u se naredba koja postavlja
varijablu chase na istinu i1 zatim ¢e Meranox poceti pratiti igraca. S druge strane, ako se izade iz
kolizije vezane za iste objekte izvrsit ¢e se ponovo ista naredba, ali s postavljenom vrijednosti na

laZ pri ¢emu se Meranox prekinuti pratiti igraca i nastaviti patrolirati podru¢jem.
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d) Si¥mis

SI. 3.14. Sprite Sismisa

Si¥misi predstavljaju jedine neprijatelje koji lete i ne koriste nikakvo oruzje. Napad se
sastoji od letenja i hvatanja igraca i ukoliko dode do njega ubija ga. Postoje svega dva §iSmisa u
igri i to u treCem nivou. Oni se nalaze skriveni u spilji kako je opée poznato da se skrivaju i
borave po spiljama. Imaju tri zivota kao i goblini, ali su sporiji od ostalih kako bi ih igra¢ mogao
lakse ubiti. Na njih su dodane tri skripte, prva je Bat movement koja Ce biti objasnjena, druga je
EnemyKill koja je ve¢ ranije objasnjena (SI.3.10.) i zadnja DeathOnBat koja provjerava je li

doslo do kolizije izmedu igraca i SiSmisa i ako je igra¢ ¢e biti mrtav.

public class Bat _movement : MonoBehaviour {

public float batSpeed;
public Transform target;

private bool trigger;
// Update is called once per frame
void Update () {

if (trigger)
{
transform.LookAt(target.transform.position);

transform.Rotate(0, -90, 0);
transform.Translate(Vector2.right * batSpeed * Time.deltaTime);

}

}
void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)
{

if (other.gameObject.CompareTag("FlowStoneActivator"))

{

trigger = true;

}

}

Sl. 3.15. Skripta Bat_movement
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Bat_movement skripta sluzi da $iSmi$ prati igraca, ali u odredenom trenutku, to¢nije kada se
ostvari odgovaraju¢i dogadaj (okidac). U pocetku su definirane dvije javne varijable pri ¢emu se
prva odnosi na brzinu kretanja (batSpeed), a druga na definiranje objekta kojeg $iSmi§ treba
pratiti. U konacnici treba nam jo$ jedna varijabla tipa bool nazvana trigger koja ¢e sluziti za
aktiviranje prac¢enja mete. Prvo ¢emo objasniti ve¢ poznatu poruku OnTriggerEnter2D koja ¢e
provjeravati je li doSlo do kolizije izmedu SiSmisa i1 objekta koji ima nadimak
,,JFlowStoneActivator” i ako je postavlja se okida¢ na istinu. Nakon toga u funkciji Update() u if
naredbi provjerava ako je okida¢ (trigger) postavljen na istinu i ako je onda se izvrSavaju
naredbe unutar if naredbe. Prvo se izvrSava naredba transform.LookAt kojoj se kao argument
treba predati vektor3 i u ovom slucaju taj nam vektor zapravo predstavlja sama meta i zato
dajemo poziciju mete pomocu target.transform.position. Zatim kako bi $i$mis gledao prema meti
bitno je da bude pravilno rotiran i zato slijedi naredba transform.Rotate koja ¢e dohvatiti
transformaciju objekta na kojeg je postavljena skripta (a to je na $iSmiSu) i onda ¢e postaviti na
vrijednost koja je postavljena (0,-90,0) iz razloga kako bi se pravilno okrenuo objekt. I

posljednja naredba u petlji je transform.Translate koja omogucuje kretanje.

3.5. Zamke

Kako bi igru ucinili zanimljivijom dodane su zamke na koje igra¢ mora pripaziti kako ne
bi izgubio Zivot. Kao zamke postoje $iljci od kojih su neki staticni, a neki pomicni i1 na koje igrac
ne smije stati. Druga vrsta zamke je kotrljaju¢e kamenje koje igra¢ mora preskociti kako bi
prezivio. Postoje 1 platforme koje su drugacije boje kako bi bile uoc€ljivije i na koje igra¢ ako
stane poc€inju padati 1 zadnji tip zamki su sige koje padaju na igraca ukoliko prolazi ispod njih.
Nesto ¢emo vise ¢e biti re¢eno 0 nekim skriptama koje su dodane na zamke te prikazati kod. Na
stranici koja slijedi se nalaze slike navedenih zamki. Prvi na slici u $iljci, drugo i Cetvrto su

platforme koje padaju, tree je okrugli kamen i zadnje $to se nalazi na slici su sige.
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SI. 3.16. Slika zamki koje se nalaze u igri

Skripta koja je koristena za padajuce platforme ima definirane dvije varijable: grountTrap i
groundRigid. U funkciji Start() smo naveli da u varijabli groundRigid bude sacuvana
komponenta Rigidbody2D koja predstavlja fiziku objekta $to je veé ranije objasnjeno (poglavlje
3.3. Likovi). Funkcija Update() sadrzi provjeru u petlji ako je polozaj platforme koja pada manji
od vrijednosti -20 po y osi da bude uniStena kako ne bi cijelo vrijeme padala u sceni. Zatim se
koristi poruka OnCollisionEnter2D gdje se provjerava je li doslo do kolizije izmedu pojedinih
objekata. Ako dode do kontakta izmedu igrata i platforme izvrSava se naredba
groundRigid.isKinematic = false koja omogucuje da platforma pocinje padati. Sve ostale
provjere sluze kako bi platforma nestala ili ne bi zadrzala na ostalim platformama koje se nalaze

u sceni. Ispod se nalazi ukratko objasnjeni kod skripte GroundFall.

public class GroundFall : MonoBehaviour {

public GameObject groundTrap;
private Rigidbody2D groundRigid;
// Use this for initialization
void Start () {
groundRigid = GetComponent<Rigidbody2D>();

}

// Update is called once per frame

void Update () {

if (transform.position.y < -20)
Destroy(groundTrap);

}
void OnCollisionEnter2D(Collision2D other)

if (other.gameObject.CompareTag("Player"))
groundRigid.isKinematic = false;

if (other.gameObject.CompareTag("GroundFall"))
GetComponent<Collider2D>().isTrigger = true;

if (other.gameObject.CompareTag("Ground"))
Destroy(groundTrap);

SlI. 3.17. Skripta GroundFall
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Jo§ jedan kod koji ¢e biti naveden i objaSnjen vezan uz zamke se nalazi u skripti GroundMove koja je

dodana na Siljke kako bi bili pokretni.

public class GroundMove : MonoBehaviour {

public float groundSpeed;
public GameObject ground;
private Transform currentPosition;
public Transform[] points;

public int pointSelection;
// Use this for initialization
void Start () {
currentPosition = points[pointSelection];

}

// Update is called once per frame
void Update()

ground.transform.position = Vector3.MoveTowards(ground.transform.position,
currentPosition.position, Time.deltaTime * groundSpeed);

if (ground.transform.position == currentPosition.position)
{

pointSelection++;

if (pointSelection == points.Length)
{

}

pointSelection = 0;

currentPosition = points[pointSelection];
Yoy
SI. 3.18. Skripta GroundMove

Kako bi se mogli kretati Siljci potrebno je definirati brzinu kretanja za to nam sluzi varijabla
groundSpeed, objekt koji ¢e se pomicati, koji je trenutni polozaj objekta te polje polozaja kojim
zelimo da se objekt kre¢e. Samo polje se definira u Inspektoru gdje unosimo vrijednost koliko
tocaka Zelimo imati, odnosno putanju po kojoj se treba kretati objekt. Zatim u sceni stvaramo u
ovom slucaju dva potomka istog objekta koji predstavljaju krajnje polozaje. U Start() funkciji je
postavljen trenutni polozaj na kojem je objekt u definiranom polju polozaja. Funkcija Update()
sadrzi naredbe koje omogucuju pomicanje objekta za definiranu brzinu u Inspektoru. U prvoj
naredbi grananja if se provjerava ako je polozaj objekta jedan trenutnoj poziciji u polju onda
neka se poveca vrijednost pozicije za jedan (Sto se odnosi do iduce tocke do koje treba doci
objekt) i jos jedna naredba koja provjerava ako je doslo do pozicije koja je zadnja u polju da se

postavi na nulu i time objekt kre¢e unazad, tocnije do pocetne pozicije i tako u krug.
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3.6. Grafika

Sto se ti¢e grafickog izgleda igre sve osim pozadine u scenama je izradeno u Piskel-u.
Piskel[6] je aplikacija, besplatan urediva¢ za animiranje sprite-ova i slika u kojima se jasno vide
pikseli (slike malih rezolucija, npr. 16x16 piksela). Moze se koristi preko korisni¢koga ra¢una na
internetu ili se moze skinuti na ra¢unalu te se moze crtati neovisno o internetskoj vezi. Vezano
uz sliku, opc¢enito $to je veci broj piksela koji ¢ine neku sliku to je sama slika bolje kvalitete pod
time se smatra da ima vise detalja i bolje prijelaze boja i slicno. U ovoj aplikaciji se na
jednostavan na¢in mogu izraditi 2D slike jer je poprili¢no jednostavna za koriStenje. Raspon broj
piksela od kojih se slika moze sastojati u Piskel-u je od 1 piksela pa do 2048 ¢ak i vise, ali tada
crtanje postaje usporeno i isprekidano jer nije namijenjeno za slike tako velikih rezolucija. Samo
sucelje moZemo reci da se sastoji od tri dijela. Prvi dio su alati koji se nalaze s lijeve strane 1 koje
sluze za crtanje, drugi dio i to sredi$nji bi bila podloga po kojoj se crta i treéi koji se nalazi s
desne strane se odnosi na postavke, promjenu velicine slike, spremanje slike, izvoz i uvoz slike.
Svaka slika ili njih vise se mogu spremiti u galeriju u samoj aplikaciji, ali samo ako imamo
korisnicki racun ili se mogu spremati na ra¢unalu neovisno o korisni¢kom ra¢unu. Svaka slika se
moze duplicirati ili brisati. U desnom gornjem kutu nalazi se prikaz nacrtanih slika koje se mogu
prikazivati odredenim brojem slika u sekundi (raspon je od 1 do 24 slike u sekundi). Takav nam
prikaz moZe pomo¢i da vidimo kako bi izgledala naSa animacija. Ispod moZemo vidjeti samo

sucelje aplikacije.

FiSKEL

Sl. 3.19. Prikaz sucelja aplikacije Piskel
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3.7. Animacije i Animator

Kako bi svaka igra bila privla¢nija igra¢ima potrebno je da je popracena brojnim
animacijama koje ostavljaju dojam stvarnih pokreta. Tako je i u ovoj igri napravljeno nekoliko
animacija koje su prije svega vezane za likove te neke za okolinu poput lave koja tece. Klasi¢na
definicija animacije bi bilo da su animacije slike u pokretu koje se izmjenjuje odredenom
brzinom kako bi dobili smisleni izgled pokreta ili neke radnje. Sve slike koje su koristene za

izradu animacije su izradene u Piskel-u.

Animator je dio paketa koji se nalazi u sklopu Unity-a koji omogucuje kontrolu animacije. U
animatoru mozemo dodavati vise slojeva i viSe parametara koji su potrebni kako bi definirali
pokretanje odredene animacije. Prije koriStenja animatora moramo napraviti neke animacije, a to
se moze u podprozoru Animation gdje se mogu kreirati nove animacije. Kako smo ve¢ prije
spomenuli da je animacija slika u pokretu tako se i ovdje u navedenom podprozoru trebaju dodati
slike koje se mogu poredati Zeljenim redoslijedom i postaviti brzina izmjenjivanja slika. Nakon
Sto smo postavili slike u slijedu kojem smo Zeljeli i njihovu brzinu izmjene jo$ trebamo spremiti
tu animaciju pod nekim imenom. U nastavku mozemo otvoriti podprozor animatora pri ¢emu
¢emo vidjeti dijagram stanja koji se koristi za vizualiziranje slijeda animacija koje smo u
prijasnjem koraku napravili i koje zelimo povezati. Neovisno o animacijama koje smo izradili
uvijek ¢e postojati animacija tipa ulaz (Entry) i bilo koje stanje (Any State). Za tip bilo koje
stanje je specificno da se niti iz jedne animacije ne moze doci u to stanje, ali se zato iz tog stanja
moze doci, povezati putem tranzicije u bilo koje drugo stanje. Tranzicije predstavljaju putanju i
smjer prijelaza animacije iz jedne u drugu. Kako bi Animator znao kada treba preci iz jedne
animacije u drugu potrebno je da se definiraju parametri koji predstavljaju okida¢ kada se koja
animacija treba izvrSavati. Parametri koji se mogu definirati su tipa: float, int, bool i trigger.
Tako recimo za animaciju hodanja kao parametar moZzemo postaviti tipa float pod nazivom
»hodanje koja ¢e se aktivirati svaki puta igra¢ se krece jer ¢e svaka kretnja igraca imati neku
decimalnu vrijednost koja je razli¢ita od nule i tada ¢e biti pokrenuta animacija hodanja. S druge
strane ako je vrijednost parametra ,,hodanje* nula tada moZemo postaviti da se koristi animacija
kada igrac stoji. U nastavku mozemo vidjeti primjer animatora koji je definiran za glavnog lika

Maximusa (SI.3.20.).
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SI. 3.20. Animator glavnog lika Maximusa

Vidimo kako je ve¢ na stranici prije objaSnjeno da se animator sastoji od dijagrama stanja koja
su povezana tranzicijama (bijelim linijama na kojima su strjelice) mozemo vidjeti da su neka
stanja naglasena bojom. Plava i zelena boja naglasava stanja koja su predefinirana i koja se ne
mogu brisati niti mijenjati dok narancasta boja predstavlja stanje koje smo postavili kao glavno,
pocetno. Na lijevoj strani slike mozemo vidjeti definirane parametre od kojih je jedno tipa float
(Speed) i tri tipa bool (Grounded, SwordAttack i SpikeAttack). Prvi parametar moze imati
vrijednost O ili 1 i koristi se za animaciju stajanja Maximusa na mjestu. Kao drugi parametar se
koristi za animaciju Walking koja predstavlja hodanje i sadrzi decimalne vrijednost. Treéi i
Cetvrti parametar mogu imati vrijednosti kao i prvi i koriste se za pokretanje animacije napada
macem i metalnom zvijezdom. Jasno mozemo vidjeti da su stanja medusobno povezana
tranzicijama pri ¢emu smo kod svake tranzicije postavili uvjet (parametar) koji ¢e aktivirati
prelazak iz jedne animacije u drugu. Tako je za prijelaz iz animacije mirovanja u animaciju
hodanja na tranziciju postavljen uvjet ako je vrijednost parametra Speed veca od 0.1 da se
pokrene animacija hodanja, a ako je manja od 0.1 da se vrati ili ostane u stanju mirovanja. Tako
su redom na svakoj tranziciji definirani odgovaraju¢i parametri koji predstavljaju okidace
pojedine animacije. Kako bi se te animacije povezale s objektom potrebno ih je osim definiranja
njihovih parametara u Animatoru povezati i sa skriptama koje ¢e dati povratnu vrijednost kada se

pojedina animacija uistinu moze izvrsiti.
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public class Player : MonoBehaviour {

private Animator anim;

private bool swordAttack;

private bool spikeAttack;

/

/ Use this for initialization

void Start () {

}

anim = GetComponent<Animator>();

void FixedUpdate()

{

anim.SetBool("Grounded"”, grounded);

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Mouse®d) &&

Mathf.Abs(GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x) == @ && !paused && Time.time >

fireRate + lastShot)

spikeAttack = true;
lastShot = Time.time;

if (!Input.GetKeyDown(KeyCode.Mouse®) )
{

}

spikeAttack = false;

anim.SetBool("SpikeAttack", spikeAttack);

anim.SetFloat("Speed", Mathf.Abs(GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x));

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Mousel) &&
Mathf.Abs(GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x) == 0 )

{
}

swordAttack = true;

if ((!Input.GetKeyDown(KeyCode.Mousel) ||
Mathf.Abs(GetComponent<Rigidbody2D>().velocity.x) != 0))

{
swordAttack = false;

}

anim.SetBool("SwordAttack", swordAttack);

Sl. 3.22. Dio skripte Player u kojoj se koriste animacije
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Za koristenje i pokretanje animacija iz skripte potrebno je definirati pojedine varijable. Za
kontrolu animacije koristi se klasa Animator koja sadrzi ugradene javne funkcije. Tako je i ovdje
definirana spomenuta klasa pod varijablom anim kojom ¢e se dohvacati potrebne funkcije.
Takoder su definirane dvije varijable tipa bool, jedna za napad macem (swordAttack) dok je
druga za napad metalnim zvijezdama (spikeAttack). Unutar funkcije Start() dohva¢amo
komponentu Animator koja je dodana na Maximusa i time mozemo koristi prije napravljene
animacije i definirane parametre. Sve parametre iz Animatora se navode u dvostrukim
navodnicima pri ¢emu naziv parametara mora biti tocan. U funkciji FixedUpdate() se nalaze
naredbe koje provjeravaju dogadaje i aktiviraju animacije. Prva animacija se izvrSava ukoliko je
igra¢ na platformi pri ¢emu se koristi naredba anim.SetBool kojoj je potrebno predati dva
argumenta (prvi je parametar ,,Grounded“ definiran u Animatoru, a drugi varijabla grounded).
Kako ne bi ponovo bilo objasnjavano koristenje petlji koje slijede mozemo se vratiti 1 pogledati
prijasnji kod i objasnjenje (se nalazi na slici 3.6.). Ako je vrijednost varijable spikeAttack
postavljena na istinu onda ¢e se izvrSiti animacija napada metalnim zvijezdama pomocu naredbe
anim.SetBool. Zadnja animacija koja se nalazi u skripti je anim.SetFloat koja se izvrSava ako je
vrijednost kretanja igraca pozitivna i razli¢ita od nule. Kako bi izbjegli da se animacija ne
izvrSava kada se igra¢ kreée u lijevu stranu pri ¢emu je vrijednost brzine kretanja negativna
koristi se naredba Math.Abs koja vraca apsolutnu vrijednost brzine kretanja, to¢nije uvijek je
pozitivnog iznosa. Ovom skriptom smo obuhvatili sve animacije koje se koriste za igraca. Isti

princip rada se koristi i za animacije neprijatelja prilikom hodanja i napadanja.
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3.8. Graficko korisnicko sucelje (GUI)

GUI je kratica na engleskom za graficko korisni¢ko suéelje koje predstavlja nacin
interakcije Covjeka raCunalom putem vizualnih prozora, ikona i izbornika kojima se moze
manipulirati pomo¢i misa i dijelom putem tipaka na tipkovnici. U konacnici takav nac¢in sucelja
olaksava korisniku da ne mora upisivati naredbe koje bi inace bile potrebne kako bi se izvrsio
neki dogadaj koji Zelimo poput otvaranja nekog programa. Svaki klik miSem predstavlja
izvodenje neke naredbe u pozadini samoga sucelja. Tako 1 Unity ima svoje korisni¢ko sucelje

koje pruza brojne mogucénosti i opcije.

3.8.1. Glavni izbornik

Pocetnu scenu koja je vidljiva prilikom pokretanja igre je glavni izbornik. Dijelovi od
koji ga ¢ine su: pozadinska slika, naziv igre i gumbovi. Kako bi lakse predocili kako to izgleda

mozemo pogledati sliku ispod.

New Game
Select Level

Instructions

Audio Szttings

Exit

Sl. 3.23. Prikaz glavnog izbornika

Vidimo da glavni izbornik se sastoji od svih dijelova koji su bili nedavno navedeni, a sada ¢emo
objasniti ulogu gumbova. Prilikom pritiska na svaki gumb (Button) izvr$ava se odredeni dogadaj
tako prilikom $to pritisnemo gumb New Game otvara se nova scena Story koja sadrzi pricu same
igre. Ispod se nalazi Select Level koji sluzi da mozemo odabrati nivo koji zelimo igrati. Ukoliko
stisnemo gumb Instructions otvara se novi prozor, platno (canvas) u kojem se nalazi tekst s

instrukcijama kako bi znali koje tipke se koriste za kontroliranje igraca. Predzadnji gumb je
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Audio Settings koji otvara novo platno u kojem se nalazi moguénost podeSavanja glasnoce zvuka
igre. Na samome kraju glavnog izbornika se nalazi gumb Exit koji sluzi kako bi izasli iz igre. Na

stranici ispod mozemo vidjeti skriptu Menu koja je dodana na platno glavnog izbornika.

public class menu : MonoBehaviour {
public string startLevel;
public GameObject instructionCanvas;
public GameObject levelSelectCanvas;
public string level_1;
public string level_2;

public string mainMenu;
public Text title;

public GameObject audioCanvas;
public int MaximusLives;

private AudioSource audio;
public Slider slider;

void Start()

{
instructionCanvas.SetActive(false);
levelSelectCanvas.SetActive(false);
audioCanvas.SetActive(false);
audio = GetComponent<AudioSource>();

}

public void NewGame()

{
PlayerPrefs.SetInt("PlayerCurrentLives", MaximusLives);
PlayerPrefs.SetInt("CurrentCoins"”, 0);
PlayerPrefs.SetInt("CurrentEnemyDeath", 0);
SceneManager.LoadScene(startLevel);

}

public void Instructions()

{
instructionCanvas.SetActive(true);
title.GetComponent<Text>().enabled = false;

¥

public void AudioSettings()

{
audioCanvas.SetActive(true);
title.GetComponent<Text>().enabled = false;

¥

public void ExitGame()

{
Application.Quit();

}
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public void SelectLevel()

{
PlayerPrefs.SetInt("PlayerCurrentLives", MaximusLives);
PlayerPrefs.SetInt("CurrentCoins", 0);
PlayerPrefs.SetInt("CurrentEnemyDeath", 0);
levelSelectCanvas.SetActive(true);
title.GetComponent<Text>().enabled = false;

}

public void Levell()

{
SceneManager.LoadScene(level _1);

}

public void Level2()

{
SceneManager.LoadScene(level 2);

}

public void MainMenu()

{
instructionCanvas.SetActive(false);
levelSelectCanvas.SetActive(false);
audioCanvas.SetActive(false);
title.GetComponent<Text>().enabled = true;

}

public void Volume()

{
audio.volume = slider.value;

}

Sl. 3.24. Skripta menu
U skripti su definirane varijable koje smo ve¢ ranije mogli vidjeti, ali se pojavljuju i varijable
tipa string (niz znakova) koje se koriste kako bi odredili koju scenu Zelimo pokrenuti i potrebno
je upisati naziv scene u Inspektoru. Takoder su odredeni i objekti koji ¢e biti vidljivi ili nevidljivi
ovisno o gumbu koji pritisnemo. U Start() funkciji smo postavili da se canvas za instrukcije,
odabir nivoa i zvuka ne vidi jer ne Zelimo da to sve vidimo odjednom, nego tek prilikom
odgovaraju¢eg gumba. Zadnjom naredbom unutar funkcije je definirano dohvaéanje komponente
zvuka koja ¢e se kasnije koristiti u drugoj funkciji. Prva javna funkcija je NewGame() u kojoj je
postavljeno broj zivota igraca, zlatnika i ubijenih neprijatelja na vrijednost nula i naredba koja
zahtjeva argument od niza znakova pri ¢emu je upisana varijabla koja predstavlja drugu scenu.
Druga funkcija Instructions() je kratka i sadrzi naredbu koja prikazuju instrukcije, to¢nije objekt
koje je definiran kao instructionCanvas postaje vidljiv u sceni. Sljede¢a funkcija je

AudioSettings() u kojoj se ukljucuje canvas za zvuk. Zatim slijedi ExitGame() koja sadrzi
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naredbu za izlazak iz igre, aplikacije. Nakon toga slijede funkcije za odabiranje nivoa i vracanje
u glavni izbornik te funkcija Volume() koja mijenja vrijednost zvuka u skladu s nasim

pomicanjem klizaca.

3.8.2. Nivoi

Svaki nivo predstavlja drugu scenu koja je izgledom drugacija 1 sadrzi drugacije prepreke
i neprijatelje. Ukupno ima tri nivoa koje igra¢ treba pro¢i kako bi uspjes$no zavrsio igru. Svaki
nivo se sastoji od platformi po kojima se igra¢ krece, neprijatelja, zamki, temeljnih platformi na
koje ako igra¢ skoc¢i umire, pozadinske slike i raznih sprite-va koji sluze kako bi scena bila
zanimljivija. Kako bi se igra¢ mogao kretati po platformama potrebno je da im se doda
komponenta collider? koja stvara koliziju izmedu igraca i same platforme i time tvori &vrsti
oslonac. Takoder je ista komponenta dodana na razne zamke od $iljaka do kotrljajuceg kamenja.
Kraj prvog i drugog nivoa predstavlja zadnja platforma koja ima na sebi dodanu skriptu za
ucitavanje iduce scene, sli¢no kao $to sadrze gumbovi u glavnom izborniku. Na slikama mozemo

vidjeti kako izgleda pojedini nivo.

Sl. 3.25. Prikaz prvog nivoa

2 Collider — predstavlja komponentu koja definira oblik objekta u svrhu ostvarivanja kolizije s drugim objektima
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@x0

Sl. 3.26. Prikaz prvog djela drugog nivoa

Maximus

SI. 3.27. Prikaz prvog djela trecega nivoa

Mozemo uociti da svaki nivo ima drugaciji izgled, ali da je raden na istom principu koriStenjem

platformi. Vidimo da su unaprijed postavljeni polozaji i mjesta na kojima se nalaze neprijatelji.
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3.8.3. Sucelje unutar nivoa

Svaka scena koja predstavlja nivo ima podatke koji prikazuju gledaju¢i od gore prema
dolje sliku i broj skupljenih zlatnika, sliku neprijatelja i njihov broj i na kraju slika Maximusa
kraj koje je ime te ispod vrijednost njegova zivota. Na slici ispod mozemo vidjeti navedene

podatke koji se prenose iz nivoa u nivo.

©x0

R4

i' Maximus
]

Sl. 3.28. Prikaz podataka vidljivih u nivoima

Svaki nivo sadrzi canvas koji nije odmah vidljiv i sadrzi tekst da je kraj igre (Game Over),
konaéni rezultat kojeg je igra¢ ostvario, broj skupljenih zlatnika, porazenih neprijatelja i gumb pa
povratak u glavni izbornik. Pozadina mu je crne boje kako bi se tekst bolje vidio i sami podaci
koji se prikazuju. Pojavljuje se kada igra¢ izgubi sve zivote. Na iducoj stranici mozemo vidjeti

skriptu koja je dodana kao komponenta da bi potrebni podaci bili prikazani.

GAame Over/!

1jau r Score: 574

Enemy Killed: 5/7t

Coins Collected: £7/300

SI. 3.29. Prikaz kraja igre
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public class GameOverStats : MonoBehaviour {

public Text Score;
public static int coinCounter;
private static int counter;

public Text EnemyKilled;
public Text CoinsCollected;
private static int coinsNumber;

void Start () {

coinCounter = PlayerPrefs.GetInt("CurrentCoins");
counter = PlayerPrefs.GetInt("CurrentEnemyDeath");
coinsNumber = PlayerPrefs.GetInt("CurrentCoins");

ScoreDisplay();
Cursor.visible = true;
}
void ScoreDisplay()
{
coinCounter = (coinCounter + counter)*8;
Score.text = "Your Score: " + coinCounter.ToString();
EnemyKilled.text = "Enemy Killed: " + counter.ToString() + "/16";
CoinsCollected.text = "Coins Collected: " + coinsNumber.ToString() + "/300";
}
void FixedUpdate()
{
counter = PlayerPrefs.GetInt("CurrentEnemyDeath");
}

SI. 3.30. Skripta GameOverStats

Ova skripta GameOverStats je poprili¢no jednostavna jer zadrzi kod koji omogucuje ispisivanje
teksta. Tri glavne varijable koje su definirane, a tipa su tekst su: Score, EnemyKilled i
CoinsCollected i jo$ postoje varijable cjelobrojnog tipa koje sluze kao njihov broja¢. U funkciji
Start() je vrijednost coinCounter, counter i coinsNumber postavljena na trenutnu vrijednost koja
je u igri do sada skupljena, a odnosi se na broj zlatnika i porazenih neprijatelja pri ¢emu se
koristi klasa PlayerPrefs i staticka funkcija GetInt koja omogucuje dohvacanje vrijednosti
spremljenih u odgovaraju¢i niz znakova (npr. ,,CurrentCoins*). U nastavku se poziva jo$
funkcija ScoreDisplay() koja prikazuje vrijednosti varijabla i naredba Cursor.visible = true koja
¢ini pokaziva¢ misa vidljivim. Unutar funkcije ScoreDisplay() postavljaju se vrijednosti koje ¢e
biti ispisane prilikom kraja igre. Bitno je uociti kako se za ispis teksta u koje su ukljucene i
varijable cjelobrojnoga tipa koristi njihov naziv i javna funkcija .ToString() koja pretvara
vrijednost u tekst. Posljednja je funkcija u skripti je FixedUpdate() unutar koje se cijelo vrijeme

izvrSava naredba za dohvacanje vrijednosti ubijenih neprijatelja i spremanja u varijablu counter.
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Unutar svakoga nivoa se nalazi jo$ jedan canvas koji predstavlja pauzu u igri. Kako bi se uopce
pokrenuo potrebno je pritisnuti tipku ,,P* kao kratica za pauzu (eng. Pause). Nakon toga vidimo
da je igra zaustavljena i1 prikazan je ,,izbornik* koji se sastoji od teksta i gumbova. Takoder je

dodana skripta kao komponenta na taj canvas koja ¢e biti prikazana i ukratko objasnjena.

Paused

Resume
New Game
r\'lA((t‘V

Main menu

Sl. 3.31. Prikaz izbornika za pauzu

Lako mozemo uociti da se sastoji od cetiri gumba: Resume, New Game, Audio i Main menu.
Prvi gumb omogucuje nastavak igre, drugi ponovo pokretanje igre, predzadnji postavke glasnoce
zvuka i zadnji povratak u glavni izbornik. Sama skripta Pause koja je dodana upravlja svim
navedenim gumbima u smislu njihovih funkcija. Ukupno ima sedam funkcija od kojih se pet
odnosi na gumbove. Start() sadrzi naredbu koja canvas koji se 0dnosi za namjestanje zvuka ¢ini
nevidljivim dok Update() funkcija sadrzi provjeru je li pritisnuta tipka P ili nije i ukoliko je
aktivira se prozor za pauzu sa svim svojim opcijama. Prva funkcija koja se odnosi na gumb je
Resume() i postavlja vrijednost varijable paused i pokaziva¢ misa na laz kako ne bi bio vidljiv u
igri i time se nastavlja igra nivoa. NewGame() je druga funkcija koja postavlja zivote Maximusa
na vrijednost tri te broj zlatnika i ubijenih neprijatelja na nulu i ucitava ponovo prvi nivo igre.
Tre¢a funkcija MainMenu() ima jednu naredbu i to koja ulitava scenu glavnog izbornika.
Funkcija AudioSettings() otvara novi canvas te zaustavlja vrijeme i aktivira vidljivost pokazivaca

misa. Zadnja funkcija Back() gasi opcije zvuka i vidljivost pokazivaca misa.
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public class Pause : MonoBehaviour {

public string newlLevel;

public string mainMenu;

public bool paused;

public GameObject pauseMenuCanvas;
public GameObject audioCanvas;
private int MaximusLives = 3;

void Start () {
audioCanvas.SetActive(false);

}
void Update () {
if (paused)

{
pauseMenuCanvas.SetActive(true);
Time.timeScale = of;
Cursor.visible = true;
}
else
{
pauseMenuCanvas.SetActive(false);
Time.timeScale = 1f;
}
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.P))
paused = !paused;
}
public void Resume()
{
paused = false;
Cursor.visible = false;
}
public void NewGame()
{

PlayerPrefs.SetInt("PlayerCurrentLives", MaximusLives);
PlayerPrefs.SetInt("CurrentCoins",0);
PlayerPrefs.SetInt("CurrentEnemyDeath",0);
SceneManager.LoadScene(newlLevel);

public void MainMenu()

{
SceneManager.LoadScene(mainMenu);

}

public void AudioSettings()

{
paused = false;
audioCanvas.SetActive(true);
Time.timeScale = of;
Cursor.visible = true;

}

public void Back()

{
audioCanvas.SetActive(false);
Cursor.visible = false;

}

SI. 3.32. Skripta Pauze



4. ZAKLJUCAK

U ovom zavr$nom radu napravljena je racunalna igra tipa 2D platformer pri ¢emu je
koriSten Unity Engine u sklopu programskog jezika C#. Ukratko je objasnjeno $to je Unity i od
Cega se sastoji. Obuhvacen je cjelokupni proces od pri¢e same igre preko svih osnovnih dijelova
koji su potrebni za izradu jedne 2D igre pa sve do skripti i kodova koji ¢ine ovu igru. Pri ¢emu se
za izradu likova i animacija koristio program Piskel, a za realizaciju samih animacija animator
koji je sastavni dio samog Unity-a. Kako bi se mogla izraditi jedna takva igra potrebno je
posjedovati 0snovno znanje za programiranje i koriStenje programskog jezika i razumijevanja
koncepta kako se objekti mogu kontrolirati pomocu skripti. Potrebno je i poznavati osnove fizike
kretanja i odnosa medu objektima koja je nuzna kao element i daje smislenost igri kao takva.
Moguce su jo$ brojne dorade na igri poput koristenja pokretnih platformi, dodavanja nivoa te $to

se ti¢e samih izbornika opcija za odabir razli¢itih jezika i razne druge mogucénosti.
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SAZETAK

U ovom radu je obradena 2D platformer racunalna igra izradena u Unity Engine-u. Cilj
igre je pobijediti glavnog protivnika Meranoxa pri ¢emu mu pomazu njegovi podanici (ljudi
crnih oklopa) i goblini te time osloboditi svoju rasu. Glavni lik kojim igra¢ upravlja je Maximus
koji se moze kretati gore-dolje, lijevo-desno i skakati, a kao oruzje bacati metalne zvijezde te
udarati macem. S druge strane protivnici se takoder krecu, ali ne mogu skakati. Goblini koriste
sjekire koje mogu bacati, a ljudi crnih oklopa maceve s kojima mogu udarati. Kako je igra
izradena u Unity-u koriste se skripte za upravljanje objektima koje su pisane C# programskim
jezikom. Sto se ti¢e grafitkog dijela igre, sva vizualizacija je izradena u Piskel web aplikaciji
osim pozadina koje su preuzete sa stranica slobodnih sadrzaja. Za izradu animacije koriSten je
animator koji je sastavni dio Unity-a. Racunalna igra ukupno ima Sest scena. Prve tri se odnose
na glavni izbornik, pri¢u i odabira tezine igranja dok se ostale tri scene odnose na nivoe koje

igra¢ treba pro¢i kako bi zavrsio igru.

Kljuéne rijec¢i: 2D platformer racunalna igra, Unity Engine, Meranox, Maximus, skripta, C#

programski jezik, Piskel, animator, scena, nivo
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DEVELOPMENT OF 2D PLATFORMER VIDEO GAME

ABSTRACT

In this final paper was created 2D platformer video game which was made in Unity
Engine. The goal of this game is to defeat main enemy Meranox and his vassals (people with
black armor) and goblins in order to free his race. The main character, who is controlled by
player, is Maximus who can move up-down, left-right and jump, and can throw shuriken as
weapon and can also attack with his sword. On the other hand, enemies can also move but can
not jJump. Goblins use axes which they can throw while people with black armor use their swords
to attack. As the game was made in Unity, there are scripts which are used to control objects in
programming language C#. Regarding the graphic part of the game, all visualization was made
in Piskel web application except backgrounds which are downloaded from free-content sites. For
creating animation, animator is used which is component of Unity. Video game has in total six
scenes. The first three applies on the main menu, story and selection of difficulty while the other

three scenes apply on levels which player needs to go through in order to finish the game.

Key words: 2D platformer video game, Unity Engine, Meranox, Maximus, script, C# program

lanuguage, Piskel, animator, scene, level
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PRILOZI

Slika 1. Maximus stand still

o

Slika 2. Maximus walking

Slika 3. Maximus jump

46



g
L

Slika 4. Maximus sword attack
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Slika 5. Maximus shuriken attack
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Slika 8. Black enemy walking

Slika 9. Black enemy sword attack
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Slika 10. Meranox walking

Slika 11. Meranox sword attack

T

Slika 12. Bat fly
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Slika 13. Lava

Slika 14. Furnace
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