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1. Kratak pregled - Uvod

Kreiranje igara je jako zanimljiv i vrlo kretivan proces koji moze biti vrlo
interesantan i mastovit ako znate Sta Zelite i na koji nacin da ostvarite to. Kreiranje
dizajna sveta, upravljanje stanovnicima istog kao i sam proces pokretanja necega

Sto ste sami napravili, vasih ruku delo, je veliki uspeh i zato éemo se u ovoj skripti

pozabaviti jednom krajnje prostom igricom koja ¢e predstavljati repliku Star Wars

svemirskih ratova sa brodi¢em kao nasSim glavnim protogonistom i par njegovih
neprijateljskih aviona. Kroz skriptu ¢ete modéi da pratite detaljna uputstva od

samog pocetka kreiranja igrice, kako biste na kraju imali jednu jednostavnu

gotovu igricu na osnovu koje ¢ete imati pocetno znanje za sve ono $to je bitno da

jedna igrica sadrzi.

Sada ¢emo navesti Sta Vam je potrebno da imate instalirano na Vasem
racunaru i na Sta da obratite paznju pre nego Sto krenemo u kreiranje sveta:

1.

Instaliran Unity editor , najbolje da imate verziju 5.5.2 jer ¢emo u njemu
raditi.

Unity moZe nekad praviti problem sa verzijom pa da imate kao
napomenu da o tome treba viditi raCuna, poslednja verzija je 5.6.0

3. Unity skinite sa oficijalnog sajta Unitija

Neki editor u kome mozZete da kodirate skripte, Unity Vam nudi
MonoDevelop kao default-ni pri instalaciji a mozZete i Visual Studio 2015
ili neki drugi.

Kodiranje éemo pisati u C# jeziku

Cesto ¢uvajte projekat i kreirane scene da ne bi doslo do gubljenja nekih
podataka pri nepredvidenim situacijama

Vodite racuna o preglednosti vaseg projekta, trebalo bi da Vam folder
Assets bude uredno rasporeden kako biste lakSe nasli greske, a i kako bi
neko drugi mogao da ima uvid u to gde se Sta nalazi.



1.1 lzgled krajnjeg proizvoda




1.2 Instalacija Unity editora

Svaka igra/program pre nego S$to dobije svoju krajnju verziju i ugleda svetlost
dana mora da prode kroz niz procesa kako bi dostigla nivo pokretanja:

e Instalacija okruzenja u kome ce se igrica dizajnirati - Unity

e Instalacija editor za kodiranje objekata — MonoDevelop/Visual Studio
e Rad u Unity okruzenju

e Kodiranje C# skripti

e Provera kompajlerskih gresaka

e Pokretanje igrice

Zato u ovom poglavlju ¢éemo prodi kroz korake koji su Vam neophodni da biste imali
spremno okruzenje u kome mozete da radite. Za pocetak sa sajta :

https://unity3d.com/get-unity/download/archive

Preuzmite Unity verziju 5.5.2 kako ne bi doslo do problema pri pokretanju projekta
na drugim verzijama posto nove verzije su vrlo ¢esta pojava , mi ¢emo u ovoj verziji
raditi pa je zato najbolje da nju i vi instalirate.

Kada se skine instalacija jednostavnim klikom pokrenete i pratite korake za pravilno
instaliranje editor. Morate da prihvatite njihove uslove koris¢enja i u instalaciji ¢ete
biti pitani da odaberete opciju da Vam uz Unity instalira i MonoDevelop editor za
kodiranje. Cekirajte opciju ili ako ne Zelite mozete da odaberete editor po svojoj
zelji ili da instalirate Visual Studio (nasa verzija je 2015). Instalaciju Visual Studija
ili nekog drugog editor za kodiranje mozZete naci na You Tube-u , Googlu ili po
forumima sa detaljnijim opisom i koracima. Mi ¢emo se ovde fokusirati na
instalaciju Unity okruZenja jer je to svima zajednicko za kreiranje nase igrice.

Pra¢enjem svih koraka docicete do kraja instacacijonog procesa koji se zavrSava
kreiranjem Desktop ikonice Unity editora.

Slededi korak jeste kreiranje Free naloga koji je dostupan svima i potreban za
prijavljivanje i izradu projekta i kako bi mogli da pristupite prodavnici sa koje
mozete skidati ve¢ gotove template-ove, sprajtove , animacije i ostalo.

Klikom na link idete na stranu za kreiranje naloga.
https://id.unity.com/en/conversations/5dac9435-a3b1-4a64-a5ae-
8526e0929e1d009f?view=register

Pojaviée se prozor kao na slici:


https://unity3d.com/get-unity/download/archive
https://id.unity.com/en/conversations/5dac9435-a3b1-4a64-a5ae-8526e0929e1d009f?view=register
https://id.unity.com/en/conversations/5dac9435-a3b1-4a64-a5ae-8526e0929e1d009f?view=register

& unity

Create a Unity ID

A Unity ID allows you to buy and/or subscribe to Unity products and services, shop in the Asset Store and
participate in the Unity community

Email Password
foY
a em re:
Username Full Name
Country
Select country v
Click or touch the Sun \6| |F\

4 3 < o <

| agree to the Unity Terms of Use and Privacy Polic

Get Unity news, discounts and more!

Popunite neophodna polja odaberite sliku koja ilustruje zadatu rec i prihvatite
uslove koriséenja i kliknite Create Unity ID.

Posle toga treba da potvrdite Email i pojavice Vam se prozor, kada potvrdite preko
mejla obavestice Vas kako ste uspesno kreirali nalog.

& unity

Confirm your Email

Please check your inbox for a confirmation email. Click the link in the email to

confirm your email address.

After you confirm click Continue.



&} unity

Unity ID Confirmed!

Your Unity ID is confirmed. Close this page and proceed with log in.

Kada ste obavili sve prethodne korake morate se prijaviti na Vas nalog

@ vy 532 o

& unity =0

Pri prijavljivanju ukoliko Vas pita u koje svrhe ¢ete koristiti Unity odaberite opciju
“Ne u poslovne svrhe vec za ucenje” . Ukoliko Vam iskoCe prozori za dodatna
pitanja oznacite odgovore koji odgovaraju Vasem profile. Ankete ne morate da
radite samo kliknete Skip.

Time je Vas nalog spreman | mozZete da kreirate nov projekat.



2. Uvod u radno okruzenje

2.1 Sta éemo nauditi?

O Sta je Unity engine?

O Uvod u Okruzenje?

O Osnovni pojmovi

O Sprajtovi

O Pisanje skripti i dodeljivanje skripti objektima

O Kreiranje i Cuvanje prve Scene
O Staje Canvas ?

O Kreiranje prvog Nivoa
O Dodavanje neprijatelja
O Kreiranje kolizije

O Dodavanje animacija
2.2 Staje Unity?

* Unity je game engine uz pomo¢ koga se prave 2D i 3D igre.
* Salakoc¢om se moze razvijati za razne platforme.

* Game engine je softver koji pruza osnovne funkcije koje se Cesto koriste
za razvoj video igara.



2.3 Prozor za kreiranje projekta

EW -] OPEN (@ mv account

New Unity Project 2 3De@ 2D

( oN ' Enable Unity Analytics @
CA\Users\Bojan\Documents D

Select organization v

O Prilikom kreiranja projekta, Unity u direktorijumu projekta kreira razlicite
fajlove i direktorijume. Ono $to je nama bitno jeste folder Assets.

O Assets — Primarni direktorijum za objekte za igru kao Sto su modeli,
teksture, zvukovi i skripte.

O U okviru ovog foldera bi bila dobra ideja drzati fajlove organizovane u
raznim direktorijimuma, kako se fajlovi ne bi mesali.

Assets
Library
ProjectSettings
Temp
¥Wing.CSharp
fad *Wing
| | xWing.userprefs



2.4 Okruzenje Unity programa

€J Unity - scene.unity - FirstProject - PC, Mac & Linu
File Edit Assets GameObject Component T

‘= Hierarchy
Create = | (QrA

Main Ca

[0)
J Create ~ Q
¥ Favorites

©LAll Materials

(@:_‘,AEI Models

©LAll Prefabs

@_‘.,AII Scripts | &

“ Assets Example

Slika 1 OkruZenje Unity-ja

Kada napravimo projekat, otvara se glavni editorski panel koji je podeljen u pet
glavnih delova:

1. Toolbar

2. Hiararchy panel

3. Scene and Game view
4. Inspector Panel

5. Project view

Toolbar sadrzi u sebi alate za navigaciju, manipulaciju kao i dugmiée Play,
Pause i Step Forward. Play dugme éemo uvek koristiti da testiramo kod. Kada
pritisnemo play dugme svi kodovi i scene ¢e se pokrenuti.

Hiararchy panel sadrzi sve objekte koji ¢e se naci u okviru scene. Nova scena
¢e sadrzati samo ,Main Camera“.



Scene panel je konstruktivni deo igre i vidljiv je samo programeru. U Scene
panel-u se pakuju i rasporedjuju objekti. Game panel je pogled na igru kroz
glavnu kameru (Main Camera). Tu je i Assets Store gde moZzemo kupiti ili
besplatno skinuti gotove delove za projekte.

U Inspector prozoru selektovanjem objekta u okviru Scene, ili Hiararchy panela
mozete videti i menjati njegove osobine.

Project panel sadrzi folder Assets koji ima razne objekte koje mozemo
ubaciti u scenu.

3 Project El console | =
| Clear | | Collapse | Clear on Play | Error Pause | (27| Az|@o

/\ Delayed playback via the optional argument of Play is deprecated. Use PlayDelayed instead! 2) =
UnityEngine.AudioSource:Play(UInt64)
3

& Delayed playback via the optional argument of Play is deprecated. Use PlayDelayed instead!
UnityEngine .AudioSource:Play(UInt64)

b\ Delayed playback via the optional argument of Play is deprecated. Use PlayDelayed instead!

UnityEngine.AudioSource:Play(UInt64) i
(7 Points 1
=< UnityEngine.Debug:Log(Object)

(L. ; : 2
“=< UnityEngine.Debug:Log(Object)
{ ' ) 2 5 2 :: 2
“=< UnityEngine.Debug:Log(Object)
(1) hit(-1.0, 0.0, 0.0) : <8
“=< UnityEngine.Debug:Log(Object)

Slika 2 Izgled konzole

2.5 Pisanje skripti

1. Za programiranje Unity-a koristicemo C# skripte.
2. Skriptu mozemo kreirati i dodeliti objektu na vise nacina.

3. Desnim klikom na Project Panel i izaberemo Create - C# Script.

2.6 Cuvanje scena i projekata

O Kada zavrsimo sa postavljanjem objekata u scenu moZzemo snimiti scenu
kako bismo je kasnije opet koristili.

PozZeljno je snimiti scenu u Scene folder u okviru Assets direktorijuma

MozZemo kreirati viSe scena i lako menjati scene u C# skirpti uz pomoc
metode SceneManager.LoadScene(,,Ime Scene");

10




2.7 Rad sa sprajtovima

O U unity-u 2D Sprite-ovi su slike koje uglavnom prikazuju jedan objekat.

O Nekoliko Sprite-ova moze Ciniti jedan objekat, u pojedinac¢nim frejmovima
kako bi omogudilo animaciju lika. Na slici moZzemo videti objekat sacinjen od
vise Sprite-ova.

O Kada se prenesu na scenu automatski dobijaju Sprite Renderer komponentu
koji je spreman da se prikaze u igri.

O Sprite Renderer je novi 2D prikazivac koji iscrtava Sprite-ove na ekran.
O U okviru Sprite Renderer komponente mozemo videti ime sprite-a

MoZemo menijati i boju, okretati Sprite po x i y osi, menjati materijal Sprite-a, birati
layer u kome se nalazi i odredivati njegov raspored u layer-u (sloju).

i3
W
L=

4
(N

Slika 3 Sprites

3. Glavni meni prozor za Star Wars

3.1 Kreiranje naseg projekta

U ovom poglavlju zapocinjemo izradu nase igrice. Pokrenuti program u kome
¢emo kreirati nasu igricu Unity 5.5.2. Nakon startovanja Unity programa prikazuje
se prozor za kreiranje novog projekta, koji ¢e biti 2D. U okviru polja Project name
unosimo naziv projekta, u ovom slucaju StarWars, a Location predstavlja mesto

o

gde ¢e se nas projekat ¢uvati. Lokaciju mozemo lako promeniti odabirom ,,...“.

11



- S
& Unity 5.5.2f1 ===

StarWars

C:\Users\Documents\UnityProjects

3D@® 2D Add Assel Package ]

Slika 4 Kreiranje novog projekta

Nakon klika na dugme Create project otvara se okruzenje Editor Unity programa.
Assets folder je u pocetku prazan.

K Unity 5.5.211 Personal - Untitled - ColorSwitch - PC, Mac & Linux Standalone <DX11.
File Edit Assets GameObject Component Window Help

m | ¥ collab ~ | @ [ Account ~ | [Layers | |Layout ~|

3 Asset Store %2 Animator .= | © Inspector | Services =
- Gizmos *| (@Al

v & untitl
Main Camera

Create * 2 1LY

¥ Favorites Assets

This folder is empty

12



3.2 Kreiranje scene za Meni

Prvi korak pri kreiranju igrice je snimanje scene. Scene ¢emo Cuvati u okviru
foldera Scenes, koji ¢e biti podfolder foldera Assets (desni klik na folder Assets
>Create ->Folder-> imenujemo ga u Scenes).

€ Unity 5.5.2f1 Personal (64bit) - Untitled - ColorSwitch - PG, Mac & Linux Standalone <DX113
File Edit Assets GameObject Component Window Help

O | S| H - 'l(?enler ® Local m { @ Collab - | [ & J{Account - | Layers - | Layout - |

= Hierarchy | W e i Scene | €Game i Asset Store °$ Animator s=| O Inspector | Services e
Create *| GAT || shaded +1[20 || % <) & = (ATl f
v € untitled -= ‘
Main Camera
Create » Folder

Show in Explorer

C# Script
Javascript
Shader N
Testing »
Import New Asset... Scene
Import Package » Prefab
Export Package... e
F i Reference
Select Dependencies Mateial
Lens Flare
e SUER Render Texture
Reimport

Lightmap Parameters

@ project B Remporal Sprites »
Soaca Run API Updat
» | Favorites Animator Controller
oo et ] Open C# Project Animation L der s empty

Animator Override Controller
Avatar Mask

Physic Material
Physics Material 20

GUI Skin

Custom Font
Legacy »
—C

Slika 5 Kreiranje foldera Scenes

Scenu snimamo na sledeci nacin:

File->Save Scenes->nakon cega biramo folder Scenes ->scenu ¢cuvamo podnazivom

Meni.

3 Project El console

i Create ’l

> 1_. Favorites i Assets » Scenes
v il Assets
B B vy >3
= Scenes Q
Meni
tichenes

Slika 6 Scena Meni

13



Slededi korak jeste kreiranje foldera Sprites. Uvozimo sve Sprite-ove iz foldera
Materijali sa Desktop-a, u podfolder Assets/Sprites/.

Project Console -
Crute'i " ,0 “‘“‘ [
b |/ Favorites Assets » Sprites. |
P A
¥ i Assets
& Scenes
= Spies 0
~
LA
background blue_blast db exxplot.l‘e exxplode space Spacel star_wars_starf..
"l
| \ 2 !
() (4;).0 2,40 i O
‘ - falgie 1571
v

Slika 7 Dodati Sprite-ovi

Sada sprite pod nazivom backgroundprevucemo na scenu, kako bi dobili pozadinu

scene Meni.

File Edit Assets GameObject Component Window Help
(O]# S Fof [ srivot [ Socal 2 colab_lilo il
= Hierarchy | & .= | # Scene | € Game £ Asset Store 28 Anil -
Create ~| (avAll O ||| shaded ~|[20 || % | <) | &di- S
v < Meni* =
Main Camera
backaround
@ project | O conso le

> Favorites

¥ Gl Assets
Scenes

= Sprites.

Slika 8 Prebacivanje background na scenu

3.3 Kreiranje dugmica za meni

Slededi korak jeste kreiranje dva dugmeta. Jedno koji nas vodi na glavnu

scenu, a drugo koje sluzi za izlaz iz aplikacije.

Postupak kreiranja dugmeta je slededi:

14



U okviru panela Hiararhy -> desni klik -> Ul -> Button .

= Hierarchy I
| Create - | (G AT
v < Meni™
Main Camera
background

Copy
Paste

Rename
Duplicate
Delete

Select Prefab

Create Empty

3D Object S
2D Object .
| Light »
Ja- Pro Avdio - B
Create
oA Ut > Text
Particle Systern Image
Tﬁﬁ Camera Raw Image
-
TR .y St
7 Toggle
Slider
Scrollbar
Dropdown
Input Field
Canwvas
Panel
Scroll View

Slika 9 Kreiranje Button-a

Nakon ovog koraka u okviru objekta Canvas kreira se dugme. Canvas je prostor
u okviru koga se smestaju Ul elementi (dugmidi, tekstovi, paneli...). Kreiranjem
bilo kog Ul elementa kreira se i Canvas, u okviru koga se smesta taj element.
Dakle, Canvasje roditelj za bilo koji kreirani Ul element.

= Hierarchy | &=
‘ Create ~| (oAl )
v & Meni* =
" Main Camera
background
¥ Canvas

Button
EventSystem

Slika 10 Button u okviru Canvas-a

Klikom na kreirani Canvas u Inspector prozoru vrSimo podesavanja za isti. Da bi
se Canvas video u okviru Main Camere vrSimo sledeéa podeSavanja u okviru
komponente Canvas.

15



© Inspector | Services - =

- » Canvas [ ] Static -
Tag | Untagged 8| Layer | UI |
¥ Rect Transform &) #=,
| Some values driven by Canwvas. |
Pos X Pos Pos Z
4] (4] 90
Width Height
» Anchors
Pivot X (0.5 Y|0.5
Rotation 0O Y 0 Z|o
Scale X 0.03547 Y |0.03547 Z 0.03547
v | |i¥ canvas Gl =,
Render Mode Screen Space - Camera #
Pixel § Screen Space - Overlay
Rende

- v Screen Space - Camera
a
World Space
ing ¥ v
Order in Layer 0

Slika 11 Odabir Render moda za Canvas

Za Render Mode odaberemo Screen Space — Camera, a u Render Camera
prevu¢emo Main Cameru iz Hiararchy panela.

File Edit Assets GameObject Component Window Help

(O | S| = Fa) [weiot | @Local ] (> 11 > [ @ Collab - [ & [ Account_- | Loyers - [{Layout -]

o= | O Inspector | Services ]

= Hierarchy | Wem| f#Scene € Game £ Asset Store 8 Animator
Create = ATl -||20 || % |4) | &~ Gizmos *| A @ @Gwes Qs
¥ QMenit e r—
T 9 | Untagge 4| Layer [uI 3
¥ RectTransform e

background

Some values driven by Canvas,

¥ Button
Pos X Pos Y Pos Z

EventSystem - 5
0 0
Width Height
¥ Anchors
Pivot %05 Y 0.5
Rotation 0 Yo 20
j  Scale X 0,03547 Y 10.03547 Z 0.03547
v/ W canvas I " L.
Re [ Screen Space - Camera ¢
]
* Main Camera (Ca ©
Plane Distance 100
‘@project | .[]Console Sorting Layer  [Defauk &
Create * Order in Layer 0

Slika 12 Prevu¢emo Main Cameru u polje Render Camera

Sada pozicioniramo dugme na mesto koje Zelimo, i promenimo tekst na sledeci
nacin: kliknemo na Button, pa na podmeni Text.

File Edit Assets GameObject Compeonent Window

@ 'i' 'S | ool - wl Pivat @ Local

= Hierarchy | -, v
Create * | (G=AT
v € Meni* =
Main Camera
background
¥ Canvas
v Button

EventSyste

Slika 13 Text u okviru Buttona

16



Nakon ovog koraka u Inspector prozoru se pojavljuje komponenta Text, gde
unosimo naziv dugmeta:

v ¥ Text (Script) @ ﬁ‘--
Text
New Game|

Character
Font 2 Arial | @
Font Style | Mermal 3]
Font Size 14
Line Spacing 1
Rich Text 4

Paragraph
Alignment =EE==EE=

Align By Geometr| |

Slika 14 Ovde unosimo naziv dugmeta

Sada kreiramo jos jedno dugme za izlaz iz aplikacije u okviru istog Canvas objekta.
Nazvaéemo ga Exit.

‘E Hierarchy A i Scene
Create = (arAll B H Shaded

€ Game i Asset Store  *3 Animator
% | 4) | - Gizmos * (G Al

v € Meni* ve
Main Camera
background
¥ Canvas
¥ Button
Text
¥ Button (1)
Text
EventSystem

Slika 15 Meni sa dva dugmeta

3.4 Kreiranje skripte Meni

Dugme New Game se koristi za prelazak na novu scenu, koju éemo kasnije
nazvati levell. Exit koristimo za izlaz iz aplikacije. Da bi dugmiéi mogli da obave
ove funkcije, neophodno je kreirati C#, koje smestamo u folder Scripts, koji je
potrebno napraviti u Assets folderu. Sada kreiramo skriptu za meni: desni klik u
folderu Scripts -> Create -> C# Script-> pod nazivom Meny.

17



Assets » Scripts

C#
L meny

C=| Meny.cs

Slika 16 Meny skripta

Skripta ima slededi sadrzaj:

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class Meny : MonoBehaviour

{
//metoda za ucitavanje nove scene
public void NewGame()
{
SceneManager.LoadScene("Level");
}
//metoda za izlaz iz aplikacije
Public void Exit()
{
Application.Quit();
}
}

Sada u Unity okruzenju dodelimo kreiranu skriptu Canvas objektu, tako Sto je
prevucemo na objekat Canvas u Hiararchy panel-u.

Potrebno je dugmicima dodeliti kreirane metode u skripti Meny, kako bi obavljali
definisane uloge. Klikom na prvi Button, u okviru Inspector prozora , u okviru
Button (Script) komponente podesimo Sta ée se desiti na klik dugmeta. U delu
OnClick() te komponente na dugme + dodajemo dogadaj na klik. Kliknemo na
tocki¢ sa poljem None, nakon Cega nam se otvara prozor gde selektujemo Canvas.

18



s’ °° ¥ Button (Script) £,

Interactable

Transition [ ColorTint 3|
Target Graphic *sButton (Image)
Normal Color
Highlighted Color

%% %% e

Assets Scene R Pressed Color
None Disabled Color
" # background Color Multiplier O (1
eButton =

Fade Duration
Navigation

Canvas

" @ EventSystem

@ Main Camera
Meni

@ Text

@ Text

on Click ()
| Rifigge C ¢ |
#Canvi 4

Mo Function

Add Component

Slika 17 Podesavanje klika na dugme

Sada klikom na NoFunction, biramo metodu (funkciju) koju dodeljujemo
dugmetu New Game. Biramo funkciju iz skripte Meny pod nazivom NewGame().

T E——
bool enabled
. ier  (O—— |1
string name En [-o—-i—-—]
bool runinEditMode

=tring t29

bool useGUILayout
BroadcastMessage (string)

Cancellnvoke (string)

Cancellnvoke () Yl ibasecan

Exit () GameObject >
NewGame () RectTransform 3
SendMessage (string) Canvas >
SendMessageUpwards (string) CanvasScaler 4
StopAllCoroutines () GraphicRaycaster 4
StopCoroutine (string) Meny >

Slika 18 Dodela funkcije dugmetu

Postupak ponavljamo i za drugo dugme (Exit), samo $to mu dodeljujemo funkciju
Exit().
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3.5 Kreiranje nove scene

U okviru foldera Scenes kreiramo scenu sa nazivom Level (na isti nacin kao Sto smo
kreirali prethodnu scenu), kako bi se klikom na dugme New Game ta scena ucitala.

Assets » Scenes

< <

Meni
Slika 19 Level scena

Na ovu scenu za pocetak samo prevuc¢emo pozadinu iz foldera Sprites pod nazivom
space.

File Edit Assets GameObject Component Window Help

S [ [l werier [ Sieca] =) e |
= Hierarchy | @ .= #Scene | € Game £ Asset Store %8 Ani —
Create ~| (GrAll | | Shaded -|[20 || 3% | <) | & - Gizmos 7| (@Al

v QLevel* =

Main Camera
space

£ Project | Bl console F

Create ~ 4l
» | Favorites Assets » Sprites

¥ Gl Assets
&l Scenes
(&l Scripts

sxuesss

Wl o codp 80 T

Slika 20 Pozadina nove scene
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3.6 Bildovanje scena

Da bi mogli da pokrenemo igricu, neophodno je izbildovati obe scene. Klikom na
File-> BuildSettings pojavljuje se prozor sa slike ispod.

Build Settings " R TRE— ‘_—E

Scenes In Build
¥ scenes/Meni
¥ scenes/Level

Add Open Scenes

Platform

&, PC, Mac & Linux Standalone

Target Platform | windows s
Architecture | x86 4]
Copy PDB files -

Autoconnect Profiler

Development Build -
|
Script Debugging LJ

| @ Xbox One

PS Vita

Learn about Unity Cloud Build
| Switch Platform |[ Player Settings... | ( Build

|| Build And Run |

Slika 21 Bildovanje scena

U okviru prozora ScenesinBuild, dodajemo scene koje smo kreirali. Klikom
na dugme Build pravimo .exe file pod proizvoljnim nazivom, npr. Game.exe.
Klikom na exe file, moZzemo pokrenuti igricu i videti kako radi. Prva scena
koju dodate u ovo polje ¢e biti i default-na scena koja ¢e se prva pokrenuti.
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4. Kreiranje igracevog brodica

Nakon sto smo dodali scenu vreme je da dodamo i glavni brod na nasu scenu. Prvo

Sto nam treba jeste da uzmemo iz foldera Assets/Sprites/ sprajt Xwing i da ga
iseCemo na pojedinacne sprajtove.

U Inspector Prozoru klikom na Xwing pojavice se polje Spritemode i tu selektujete
Multiple da nas Sprajt od jednog napravi vise pojedinacnih kao na slici.

Texture Type | Sprite (2D and UT) 3l
Texture Shape (2D s
Sprite Mode Multiple 4|
Packing Tag \
Pixels Per Unit 1100 |
Mesh Type | Tight 4]
Extrude Edges -y 1 |
Sprite Editor
¥ Advanced

Zatim odaberete Sprite editor dugme i tu ée se otvoriti prozor :

Sprite Editor
| i

aaaaaa

Custom Pivot
Method

Position

Border Lo TO

RO B O
! Pivot | Center. 3

Custom Pivot %05 Y 0.5
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Odaberite Polje Slice a zatim dugme Slice da sam automatski editor isece sa
predefinisanim opcijama Spraijt, njih ne¢emo menjati. Zatim éete u Sprites folderu
dobiti nesto ovako:

Q |||

parsats Snites

background blue_blast db exxplade space Spacel star_wars_starf... tie tie3 Xwing_0 Xuwing_1

Xwing_2 Xwing_3 Xuing_4 Xuing_S Xuing_6 Xuwing_7 Xuing_8 Xuwing_9 Xwing_10 Xwing_11 Xwing_12 Xuing_13

Nakon ovoga treba da odaberemo prvi Sprajt u nizu Xwing_0 prevu¢emo ga na
nasu scenu i podesimo da sloj pozadine bude iza naseg brodi¢a posto Unity sve
dodaje u Default-ni sloj i preklopi¢e background na brod. U inspector prozoru
postavite Order in Layer na 1 da bude ispred background pozadine i dobijemo
slededi izgled:

IA:serShré Animator 5= © Inspector [ISEFVICES) i
¥ | <4) | & izmos *| (0 S & o 2
v 9_0 [ stat
Tag | Untagged 4| Layer | Default

¥ Transform |
Position X1-0.01224333 | Y -4.004056 Z0
Rotation X0 Yo Zo
Scale Xz 1Y:{2 21

v [ ¥ sprite Renderer (
Sprite 11Xwing_0
Color [

Flip Ox gy

Sorting Layer Default | |
Order in Layer 1 J

Body Type Kinematic

Material None (Physics Material 2D)
Simulated

Use Full Kinematic Contacts (m
Collision Detection Discrete
Sleeping Mode | startAwake
Interpolate None.

¥ Constraints

¥ Info

v |G| ¥ Spaceship (Script) {
Script Spaceship

Speed 4

Sada je nas brod postavljen u svet. U hijararhiji promenite ime ako Zelite desnim
klikom na Xwing_0 ime i preimenujete u samo Xwing.
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4.1 Kretanje brodica

Sada sledi da pokrenemo brod da moze da  © mspector  [ISEHiEES Fom
se krece i sa kojim ¢emo da upravljamona ¥ ¥ Xwing i Staric ¥
. . . . Tag | Untagged 3+ | Layer | Default 3
strelice tastature u zavisnosti na koju T Transform Oe
Stranu ie“mo da idemo Position Xf-0.0122413Y\-4.004051:ZSO |
) Rotation X0 Y0 'z |
Scale X2 Y2 fZ11 |
Prvo dodajemo komponentu u v - ¥ Sprite Renderer @
Sprite |1Xwing_0 o
Inspector prozoru na Add component = _ - [ |2
dugme Rigidbody2D za kretanje broda kao = fir Ox L]y
. s . . . . B . Material & Sprites-Default o]
sa slike i Cekiramo isKinematic opciju ili = ¢ uoiaer (Do -
odaberemo iz drop down menija _ Oderintaver 1 !
. . v~ Rigidbody 2D @ %
Klnematlc. Body Type | Kinematic 3
Material None (Physics Material 2D) (0]
Kreiratemo novu C# skriptu u folderu = >mue=d
Use Full Kinematic Ci[_|
Assets/Scripts/Spaceship.cs i mozZemo | Collision Detection |Discrete )
. . . . Sleeping Mode | Start Awake 4]
zatim da je prevu¢emo na brod, a mozemo  interpolate (None |
. . . .. . . » Constraint
i nakon kreiranja ali je bitno da skripta bude | 27"
prikaéena za brod. ¥ |@| ¥ Spaceship (Script) (i ==
Script Spaceship (o]
. v . v . v Speed 4 }
Skriptu mozete dodati prevlacenjem misa
) . . . . Sprites-Default 2,
na objekat Xwing ili prevlaCenjem u g e -

Inspector prozor objekta xwing ili
dodavanjem na Add Component.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Spaceship : MonoBehaviour

{
public float speed = 4.0f; //brzina kretanja brodica
private Rigidbody2D rb; //rigidbody za kretanje
void Awake()

{
rb = GetComponent<Rigidbody2D>();

}
//sada za svaki pritisnut taster Update() metod racuna novu
poziciju koju mnozi sa vremenom izmedu frejmova i brzinom
void Update ()
{

if (Input.GetKey(KeyCode.LeftArrow) && transform.localPosition.x > -8)

{

transform.position += Vector3.left * speed * Time.deltaTime;
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}
if (Input.GetKey(KeyCode.RightArrow) && transform.localPosition.x < 6)

{
transform.position += Vector3.right * speed * Time.deltaTime;
}
if (Input.GetKey(KeyCode.UpArrow) && transform.localPosition.y < 6)
{
transform.position += Vector3.up * speed * Time.deltaTime;
}
if (Input.GetKey(KeyCode.DownArrow) && transform.localPosition.y > -4)
{
transform.position += Vector3.down * speed * Time.deltaTime;
}

NAPOMENA: Vrednosti pozicija do kojih brod moze da se kre¢e mogu da variraju u
vasem projektu drugacije od nasSeg tako da to podesite kako Vama odgovara i kako
Zelite

4.2 Kreiranje protivnika i kretanje

Nas brod ne moze da ostane sam na sceni ve¢ mora da ima i neprijatelje
protiv kojih se bori. Za protivnike dovoljno je da samo da prevuéemo na scenu sprajt
tie iz foldera Assets/Sprites/tie posto njih ne moramo da secemo na pojedinacne.
Dodacemo dva broda koji ée se kretati horizontalno po x osi sa gornje strane nase
scene i isto kao i za nas glavni brod promeniti u Inspector prozoru u komponenti
Sprite Renderer Order in Layer bude 1 kako bi se nalazili ispred background
pozadine. Dodajte samo da pozicija oba neprijateljska aviona bude po y osi 4 kako
bi bili u ravni.

U Inspector prozoru dodajte Rigidbody2d kao za nas brod kako bi mogli da se
kreéu i Cekirajte kinematic opciju kao na slici.
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= | © Inspector Services Fea]

g & tie (1) || Static ¥

Tag | Untagged 4| Layer | Default |
¥ .~ Transform - £,
Position X571 Y4 z0
: Rotation X0 Yo z[o
l Scale X2 Yi2 211
v ! ¥ Sprite Renderer *
Sprite Lltie (o}
Color ——
Flip Ox oy
Material & Sprites-Default o
rting Layer Default
Order in Layer 1
~*  Rigidbody 2D @ =]
Body Type Kinematic 4
Material ‘None (Physics Material 2D) o
Simulated

Use Full Kinematic C[_|
Collision Detection | Discrete

D}
Sleeping Mode | Start Awake n
Interpolate | None |
wstraints ‘
>
Ve AL (Script) ,
Script Al ]
Speed 5 |
le " “" — Sprites-Default 2,
@ L v
T - e (3 Shader | Sprites/Default .
Assets » Scripts |

Dakle sada treba da kreiramo i skriptu za ova dva broda i da ih svakome od
njih pridruzimo. Napisacemo skriptu Al.cs u folderu Assets/Scripts/ sa
slede¢im kodom:

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class AI : MonoBehaviour

{
bool movinglLeft = false;
public float speed = 4.0f; //brzina avioncica
void Update ()
{
if (!movinglLeft) //ako je ispunjen uslov
if (transform.localPosition.x < 5)
{
transform.position += Vector3.right * speed * Time.deltaTime;
}
else movinglLeft = true;
if (movingLeft)
if (transform.localPosition.x > -7)
{
transform.position += Vector3.left * speed * Time.deltaTime;
}
else movinglLeft = false;
}
}
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NAPOMENA: Vrednosti pozicija do kojih brod moZe da se kre¢e mogu da variraju u
vasem projektu drugacije od naseg tako da to podesite kako Vama odgovara i kako
Zelite
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