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Konfigurisanje zombi NPC-a
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Prebacićemo se na karticu Animations i isključićemo opciju Import Animation. Mrežica 
karaktera bi trebalo da bude animirana, izvršavajući akcije, kao što su animacije hoda i 
napada. Međutim, sam fajl mrežice karaktera ne sadrži podatke animacije. Sve animacije 
karaktera će biti primenjene na mrežici iz drugih fajlova.

Isključivanje opcije Import Animation za NPC zombijao

Sada ćemo da konfigurišemo opremu karaktera za Mecanim. To je optimizovanje osnovnog 
skeleta da bismo omogućili da model bude animiran. Da bismo to uradili, selektovaćemo 
karticu Rig iz objekta Inspector. Za Animation Type izabraćemo Humanoid, a za Avatar 
Definition opciju Create From This Model. Tip animacije Humanoid daje instrukcije 
Unityju da vidi mrežicu kao standardni dvonožni ljudski lik – karakter koji ima glavu, 
torzo, dve ruke i dve noge. Ova generička struktura (definisana u avataru) je mapirana u 
kosti mrežice i omogućava podešavanje Animation Retargeting. Animation Retargeting 
je mogućnost upotrebe i ponovne upotrebe animacija karaktera iz drugih fajlova i drugih 
modela u svakom ljudskom liku.

Konfigurisanje opreme zombija
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Nakon što kliknemo na dugme Apply za karakter zombija, biće prikazana ikonica oznake 
sa potvrdom pored dugmeta Configure… . Za neke mrežice karaktera biće, umesto toga, 
prikazana ikonica X. Oznaka potvrde označava da je Unity skenirao sve kosti u mrežici 
i uspešno identifikovao ljudski lik, koji može lako da bude mapiran u avatar. Ikonica X 
označava problem koji može biti mali ili veliki. Mali problem je kada je karakter ljudskog 
lika importovan, ali se razlikuje na suptilan i važan način od onoga što Unity očekuje. Ovaj 
scenario se često ispravlja ručno u Unityju pomoću okvira za dijalog Rig Configuration 
Window (koji je dostupan ako kliknemo na Configure…). Nasuprot tome, problem može 
da bude i veliki; na primer, importovana mrežica možda uopšte nije ljudski lik ili se dra-
stično razlikuje od svega što se očekuje, pa moraju da budu izvršene radikalne promene na 
karakteru unutar softvera za kreiranje sadržaja.

Oprema karaktera je uspešno konfigurisana.
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Čak i kada je karakter uspešno importovan, treba da ga testiramo unutar editora Rig Con-
figuration Editor. Ovim testom se proverava razum i utvrđuje da li oprema funkcioniše 
onako kako bi trebalo. Da bismo ga izvršili, kliknućemo na dugme Configure… na kartici 
Rig u objektu Inspector; biće prikazan prozor Rig Configuration Editor:

Upotreba prozora Rig Configuration Editor za ispitivanje, testiranje  
i ispravku mapiranja skeleta avatara

Iz prozora Rig Configuration Editor možemo da vidimo kako se importovani kostur mapira 
u definiciju avatara ljudskog lika. Kostur istaknut zelenom bojom je već mapiran u element 
Avatar, kao što je prikazano u objektu Inspector. Odnosno, importovani kostur će postati 
zelen kada Unity, nakon analize, otkrije podudarnosti u avataru. Avatar je, jednostavno, 
mapa ili grafikon koji definiše Unity - konkretno, kolekcija unapred definisanih kostura. 
Cilj je da prozor Rig Configuration Editor jednostavno mapira kostur iz mrežice u avatar, 
omogućavajući da mrežica bude animirana bilo kojom vrstom animacije ljudskog lika.
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Za karakter zombija sve kosti će biti uspešno automatski mapirane u avatar. Možemo da 
promenimo mapiranje jednostavnim prevlačenjem i otpuštanjem određene kosti iz panela 
Hierarchy u slotove kostura u objektu Inspector.

Definisanje mapiranja avatara
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Sada ćemo izvršiti test opterećenja mrežice karaktera, proveravajući kostur i mapiranje ava-
tara da bismo se uverili da se karakter deformiše onako kako očekujemo. Da bismo izvršili 
ovaj test, kliknućemo na karticu Muscles & Settings u objektu Inspector. Kada to ura-
dimo, poza karaktera se odmah menja unutar prozora prikaza, što znači da je on spreman 
za testiranje.

Testiranje mapiranja kostura
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Upotrebićemo klizače poze karaktera u objektu Inspector da bismo pomerili karakter u 
ekstremne poze, pregledajući rezultate u prozoru prikaza. Ideja je da prikažemo kako se 
karakter deformiše i odgovara na ekstremne promene. Razlog potrebe takvog testiranja je 
što se, iako dvonožni ljudski likovi dele zajedničku strukturu skeleta, veoma razlikuju po 
tipu tela i visini – neki su niski i mali, a neki visoki i veliki.

Testiranje ekstremnih poza
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Ako mislite da se karakter lomi, preseca ili izobličuje u ekstremnim pozama, možete da 
konfigurišete ograničenje deformacije mrežice, specifikujući minimalni i maksimalni ras-
pon. Da biste to uradili, prvo proširite grupu Per-Muscle Settings za udove ili kosture koji 
su problematični, kao što je prikazano na sledećoj slici.

Definisanje ekstremnih poza
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Zatim, možete da prevučete i promenite veličinu klizača minimum i maximum da biste 
definisali manimalnu i maksimalnu deformaciju za određeni ud i za sve udove gde je to 
potrebno. Ova podešavanja ograničavaju pokret i rotaciju udova - da ne budu pomereni 
iza namenjene granice u toku animacije. Najbolji način da upotrebimo ovu alatku je da 
počnemo kreiranje karaktera u ekstremnoj pozi koja izaziva vidljiv prelom, a zatim da fino 
izvršimo podešavanje Per-Muscle Settings, dok mrežica ne bude ispravljena.

Ispravljanje preloma poze
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Kada izvršite promene za karakter i poze, ne zaboravite da kliknete na dugme Apply ili 
Done u objektu Inspector. Dugme Done jednostavno primenjuje promene, pa zatvara pro-
zor Rig Configuration Editor.

Primena promena za karakter
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Importovanje animacija 
Igra Dead Keys ima animacije karaktera za zombije – konkretno, za hod, borbu i stanje 
mirovanja. Ove animacije uključuju FBX fajlove koji mogu da budu importovani u direkto-
rijum Animations. Same animacije nisu namenjene za zombije, ali Mecanimov Humanoid 
Retargeting omogućava da upotrebimo skoro bilo koju animaciju karaktera na bilo kom 
modelu ljudskog lika. Hajde da konfigurišemo animacije. Selektovaćemo svaku animaciju 
i kliknućemo na karticu Rig. Izabraćemo Humanoid za Animation Type, a opciju Avatar 
Definition ćemo ostaviti podešenu na Create From This Model.

Specifikovanje tipa animacije Humanoid za animacije
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Kliknućemo na karticu Animations. Uključićemo polje za potvrđivanje Loop Time da bismo 
omogućili kruženje animacije za isečak. Zatim ćemo kliknuti na dugme Apply. Imaćemo 
dobar razlog da se vratimo na podešavanja animacije u narednim poglavljima radi daljeg 
podešavanja, kao što ćete videti.

Uključivanje opcije Loop Time za ponavljanje isečaka animacije

Sada ćemo da istražimo uobičajeni problem animacija hoda koje se ponavljaju i koje imaju 
kodiran osnovni pokret. Osnovni pokret se odnosi na transformaciju najvišeg nivoa, pri-
menjenu na animirani model. Većina animacija zasnovanih na skeletu primenjuje skelete 
nižeg nivoa u hijerarhiji skeleta (kao što su ruke, noge i glava); ove animacije se uvek mere 
u odnosu na najviši matični skelet.
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Međutim, kada je osnovni skelet animiran, to utiče na poziciju karaktera i orijentaciju u 
prostoru, što je poznato kao osnovni pokret. Problem koji se ponekad javlja u importo-
vanim animacijama hoda koji se ponavlja je mala devijacija ili pomeranje od neutralne 
početne tačke u osnovnom pokretu. To izaziva da se mrežica vremenom pomeri sa svoje 
početne orijentacije, posebno kada je animacija reprodukovana u krug. Da bismo videli ovaj 
problem u akciji, selektovaćemo animaciju hoda za karakter zombija i u objektu Inspector 
pažljivo ćemo pregledati animaciju. Dok to radimo, poravnaćemo prikaz kamere u pro-
zoru prikaza ispred karaktera ljudskog lika i videćemo kako njegov hod postepeno i polako 
odstupa od centralne linije na kojoj je započet. To prikazuje da će, vremenom, karakter 
nastaviti da odstupa od svoje pozicije. Ovaj problem neće se manifestovati samo u prozoru 
prikaza, već i u igri.

Prikaz problema ciklusa hoda
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Ovaj problem se pojavljuje kao rezultat netačnosti ciklusa hoda u osnovnom pokretu. Pre-
gledom polja Average Velocity iz objekta Inspector videćete da polje X za pokret ima 
vrednost koja nije nula, što znači da se dešava odstupanje u mrežici na X osi. To objašnjava 
akumulativnu devijaciju u hodu kada se animacija ponavlja.

Ispitivanje problema osnovnog pokreta
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Da bismo otklonili ovaj problem, uključićemo polje Bake Into Pose za odeljak Root Tran-
sform Rotation, što će omogućiti da promenimo vrednost polja Average Velocity. Zatim 
ćemo da podesimo polje Offset da bismo nadoknadili vrednost vrednost polja Average 
Velocity. Ideja je da podešavamo polje Offset dok vrednost polja Average Velocity ne 
bude resetovana na 0, što ukazuje da nema odstupanja. Zatim ćemo kliknuti na Apply.

Ispravljanje osnovnog pokreta
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Importovanje audio zapisa 
Hajde da importujemo audio zapise za igru – konkretno, muzičku numeru. Fajl treba da pre-
vučemo i otpustimo u direktorijum music (muzička numera narrow_corridors_short.
ogg je uključena u fajlove za ovu knjigu). Muzika je važan audio element, koji u veli-
koj meri utiče na vreme učitavanja, posebno u mobilnim uređajima i naslednom hardveru. 
Muzičke numere često su duže od jednog minuta i kodiraju mnogo podataka. Shodno tome, 
obično je potrebno dodatno konfigurisanje za muzičke numere da bi bilo sprečeno optere-
ćenje igre.

Importovanje audio fajlova

Idealno bi bilo da muzika bude u WAV formatu da bismo sprečili gubi-
tačnu kompresiju kada prebacujemo igru na druge platforme. Ako nije 
moguće da upotrebite WAV, druga vredna alternativa je OGG format. Za 
više informacija o podešavanjima importovanja audio zapisa pogledajte 
Unity dokumentaciju na adresi http://docs.unity3d.com/Manual/Audio-
Files.html.
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Sada ćemo selektovati importovanu muzičku numeru na panelu Project. Isključićemo opciju 
Preload Audio Data, a zatim ćemo promeniti Load Type na Steaming, što će optimizo-
vati proces učitavanja muzike. To znači da će muzička numera biti učitana u segmentima u 
toku reprodukovanja, umesto da bude potpuno u memoriji od početka nivoa, i kontinualno 
će se učitavati, segment po segment. To će sprečiti duže početno vreme učitavanja.

Konfigurisanje muzike za reprodukovanje zvuka



POGLAVLJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke    

60

˝xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

˝xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

Konfigurisanje materijala 
Kao finalni korak, sledi konfigurisanje materijala mrežice za modularno okruženje. Prema 
standardnom podešavanju, ovi materijali su kreirani i konfigurisani automatski u Unityju 
prilikom importovanja mrežica u panel Project. Obično će biti dodati u poddirektorijum 
materials, zajedno sa mrežicom. Iz tog poddirektorijuma možemo da prevučemo i otpu-
stimo materijale u direktorijume materijala višeg nivoa u projektu, ujedno organizujući 
materijale. Ne brinite o pomeranju materijala zbog organizovanja, jer će Unity pratiti sve 
reference i linkove za objekte.

Konfigurisanje materijala
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Prema standardnom podešavanju, materijal DiffuseBase za modularno okruženje je konfi-
gurisan kao standardni materijal za senke, sa nekim stepenom sjaja. To čini da okruženje 
izgleda sjajnije i glatkije nego što bi trebalo. Osim toga, materijal nema Normal Map i 
Ambient Occlusion mapu. Da bismo konfigurisali materijal, selektovaćemo DiffuseBase i 
podesićemo opciju Shader type na Standard (Specular setup):

Menjanje opcije Shader type
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Zatim ćemo dodeliti teksturu DiffuseBase texture u slot Albedo (glavna difuzna tekstura) 
i popunićemo polja Normal Map i Ambient Occlusion dodelom odgovarajućih tekstura 
koje se mogu pronaći u direktorijumu textures:

Završavanje konfiguracije materijala okruženja
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Rezime
U ovom poglavlju razmotrili smo mnogo instrumentalnih koncepata za uspostavljanje 
solidne osnove za projekat Dead Keys. Sada imamo Unity projekat sa importovanom veći-
nom elemenata, koji je spreman za početak rada u sledećem poglavlju. Osnova uključuje do 
sada importovane module okruženja, mrežice zombija, teksture, audio fajlove i tako dalje. 
Prilikom importovanja ovih elemenata razmotrili smo mnogo tema, kao što su optimalna 
konstrukcija elemenata, importovanje smernica i rešavanje uobičajenih i manje očiglednih 
problema koji se ponekad jave u toku rada. Potpuno pripremljen i konfigurisan projekat, 
spreman za početak rada, možete da pronađete u fajlovima za ovu knjigu u direktorijumu 
Chapter02/Start. To će vam poštedeti ručnog importovanja svih elemenata. U sledećem 
poglavlju fokusiraćemo se detaljnije na projektovanje nivoa i tehnike izgradnje, od skyboxa 
i osvetljenja, do emocije i atmosfere.






