








Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Konfigurisanje zombi NPC-a
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Prebaci¢emo se na karticu Animations i isklju¢icemo opciju Import Animation. Mrezica
karaktera bi trebalo da bude animirana, izvrSavajuéi akcije, kao $to su animacije hoda i
napada. Medutim, sam fajl mrezice karaktera ne sadrzi podatke animacije. Sve animacije
karaktera ¢e biti primenjene na mrezici iz drugih fajlova.

O Inspector = Lighti Occlusion :
l Zombie Import Settings &,
| Open |
[ odel | s
Import Animation |
k_ | Revert || Apply \

Isklju¢ivanje opcije Import Animation za NPC zombijao

Sada ¢emo da konfiguriSemo opremu karaktera za Mecanim. To je optimizovanje osnovnog
skeleta da bismo omogudéili da model bude animiran. Da bismo to uradili, selektovacemo
karticu Rig iz objekta Inspector. Za Animation Type izabracemo Humanoid, a za Avatar
Definition opciju Create From This Model. Tip animacije Humanoid daje instrukcije

( Unityju da vidi mrezicu kao standardni dvonozni ljudski lik — karakter koji ima glavu,
torzo, dve ruke i dve noge. Ova genericka struktura (definisana u avataru) je mapirana u
kosti mrezice i omogucava podeSavanje Animation Retargeting. Animation Retargeting
je mogucénost upotrebe i ponovne upotrebe animacija karaktera iz drugih fajlova i drugih
modela u svakom ljudskom liku.

@ Inspector 37 Lighting 2 Navigation B Occlusion =

,I Zombie Import Settings @ =

__Model LT Animations |

Animation Type | Humanoid

Avatar Definition | Create From This Model N

| The avatar can be configured after settings have been applied.

e | Configure...

Optimize Game Objects -

Revert || Apply
L3

Konfigurisanje opreme zombija
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Nakon sto kliknemo na dugme Apply za karakter zombija, bi¢e prikazana ikonica oznake
sa potvrdom pored dugmeta Configure... . Za neke mrezice karaktera bi¢e, umesto toga,
prikazana ikonica X. Oznaka potvrde oznacava da je Unity skenirao sve kosti u mrezici
1 uspesno identifikovao ljudski lik, koji moze lako da bude mapiran u avatar. Ikonica X
oznacava problem koji moze biti mali ili veliki. Mali problem je kada je karakter ljudskog
lika importovan, ali se razlikuje na suptilan i vazan nacin od onoga §to Unity ocekuje. Ovaj
scenario se Cesto ispravlja ru¢no u Unityju pomocu okvira za dijalog Rig Configuration
Window (koji je dostupan ako kliknemo na Configure...). Nasuprot tome, problem moze
da bude i veliki; na primer, importovana mrezica mozda uopste nije ljudski lik ili se dra-
sticno razlikuje od svega $to se o¢ekuje, pa moraju da budu izvrSene radikalne promene na
karakteru unutar softvera za kreiranje sadrzaja.

O |nspector = ‘ igation B Occlusion
1 Zombie Import Settings o,
| Open |
__Model [ICTIN Animations

Animation Type | Humanoid s

Avatar Definition | Create From This Model $

‘ : 'Confiiun...

Optimize Game Objects ] k

| Revert || Apply_

Oprema karaktera je uspesno konfigurisana.
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Cak i kada je karakter uspesno importovan, treba da ga testiramo unutar editora Rig Con-
figuration Editor. Ovim testom se proverava razum i utvrduje da li oprema funkcionise
onako kako bi trebalo. Da bismo ga izvrsili, kliknuéemo na dugme Configure... na kartici
Rig u objektu Inspector; bic¢e prikazan prozor Rig Configuration Editor:

& Unity File Edt Assets GameObject Component Mobileinput Window _Help

OEA S = 1] [centr| ©cionu] ] (& (Acount -] [iavers -] (oot ]
 Wierarchy Bow| Fscene € Game. 8 Animator wm Ouwspector | Elghting ¥ Navigation & Occlusion o
o | Snases RIEERTICT D

§ ZombeAvtur 7]
v

Muscles & Settings.

Main Camera
Duection Ught
* Armature
Tho
¥ stomach
¥ chest
¥ neck
¥ head
head_end
¥ shoulder |
¥ upperarmi

¥ lowerarm|
¥ hand |

Assets + meshes

4N
amp. ‘secton.nd secton. Swaght secton. 1 = S

 scripts Position x0 Yo 20
> Standard Assets. Rotation x0 Yo 20
 textures. Scale X1 Y1 27

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

1z prozora Rig Configuration Editor mozemo da vidimo kako se importovani kostur mapira
u definiciju avatara ljudskog lika. Kostur istaknut zelenom bojom je ve¢ mapiran u element
Avatar, kao $to je prikazano u objektu Inspector. Odnosno, importovani kostur ¢e postati
zelen kada Unity, nakon analize, otkrije podudarnosti u avataru. Avatar je, jednostavno,
mapa ili grafikon koji definise Unity - konkretno, kolekcija unapred definisanih kostura.
Cilj je da prozor Rig Configuration Editor jednostavno mapira kostur iz mrezice u avatar,
omogucavajuc¢i da mrezica bude animirana bilo kojom vrstom animacije ljudskog lika.
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Za karakter zombija sve kosti ¢e biti uspesno automatski mapirane u avatar. Mozemo da
promenimo mapiranje jednostavnim prevlacenjem i otpusStanjem odredene kosti iz panela
Hierarchy u slotove kostura u objektu Inspector.

. = © Inspectar | 5% Lighting 2 Navig B Occlusi 8-m
SaLs ¥ ¢ ZombieAvatar C

Muscles & Settings

Optional Bone -
¥ Body i
(@ Hips A hip -]
@ Spine “A stomach °
{8: Chest Achest o
¥ Left Arm
{®: Shoulder A shoulder.| =)
(®) Upper Arm A upperarm. [
(®) Lower Arm A lowerarm.| @
(®) Hand A hand.| °
¥ Right Arm
8: Shoulder A shoulder.r -}
@) Upper Arm A Upperarm.r o
(®) Lower Arm A lowerarm.r S o
® Hand A hand.r [
secpon_T Zombee ¥ LeftLeg
(®) Upper Leg Athighld o
(®) Lower Leg Ashind =3
(8) Foor Aanklel e v
Mapping = Pose ™

Definisanje mapiranja avatara
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Sada ¢emo izvrsiti test optereCenja mrezice karaktera, proveravajuéi kostur i mapiranje ava-
tara da bismo se uverili da se karakter deformiSe onako kako ocekujemo. Da bismo izvrsili
ovaj test, kliknu¢emo na karticu Muscles & Settings u objektu Inspector. Kada to ura-
dimo, poza karaktera se odmah menja unutar prozora prikaza, Sto znaci da je on spreman
za testiranje.

=] ©inspector |15 Lighting ¥ Navigaton & Occlusion e
|y ZombieAvatar G
-
| appng
Preview | Muscle Group Preview
Reses Al Reset AN Preview Values

o Open Close

e e Left Right
ey Rl Left Right
—— |0 Out
ey Rl In Ot
ey Finger Open Close
e e Figr I Ot

Preview Per-Muscle Settings
» Body

» Head

» Left Arm

» Left Fingers.

» Right Arm

» Right Fingers

» Left Leg

» Right Leg

I Setings
Upper Arm Twist
Lower Arm Twist
Upper Leg Twist
Lower Leg Twist -
Arm Stretch . ———————
Leg Stretch -G
Feet Spacing 0
Translation DoF o

e
n

o
o

-
7

°
o

=
o
&

o
o
&

o

Muscles ~

i

om Revert | [ Apply

3 a s

Testiranje mapiranja kostura
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Upotrebi¢emo klizace poze karaktera u objektu Inspector da bismo pomerili karakter u
ekstremne poze, pregledajudi rezultate u prozoru prikaza. Ideja je da prikazemo kako se
karakter deformiSe i odgovara na ekstremne promene. Razlog potrebe takvog testiranja je
Sto se, iako dvonozni ljudski likovi dele zajednicku strukturu skeleta, veoma razlikuju po
tipu tela i visini — neki su niski i mali, a neki visoki i veliki.

3 Lighting 2 Navigation W& Occlusion =
W  ZombieAvatar Q

| buscks b seings___]

= O Inspector

Gizmos *

Mapping

Preview | Muscle Group Preview

Reset Al Reset All Preview Values

= Open Close
—— Left Right
ey ROl Left Right
e s I Out
(s RoMl In Out
e Finger Open Close
s Finger In Out

| Per-Muscle Settings.
» Body
» Head
> Left Arm
* Left Fingers
» Right Arm
» Right Fingers
» LeftLeg
» Right Leg

Preview

| Additional Settings
Upper Arm Twist
Lower Arm Twist
Upper Leg Twist
Lower Leg Twist

o
0

[=

Fad

o

Arm Stretch -(
Leg Stretch -

0.05

0.05

°

Feet Spacing

Translation DoF

Muscles

)y || Done

]

Testiranje ekstremnih poza
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Ako mislite da se karakter lomi, preseca ili izobli¢uje u ekstremnim pozama, mozete da
konfiguriSete ograni¢enje deformacije mrezice, specifikuju¢i minimalni i maksimalni ras-
pon. Da biste to uradili, prvo prosirite grupu Per-Muscle Settings za udove ili kosture koji
su problemati¢ni, kao $to je prikazano na sledec¢oj slici.

@ O Inspector = Lighting 3 Navigation W Occlusion R
Gzmos »| (& ¢ ZombieAvatar (¥
Mapping | wscessennss |

Preview | Muscle Group Preview

Reset Al | Reset All Preview Values

= Open Close
e Left Right
e Roll Left Right
e I Out

et e Roll In Out
i Finger Open Close
ey Finger In Out

Preview | Per-Muscle Settings

L3 » Body
» Head
—%—- > Shoulder Down-Up
» Shoulder Front-Back
» Arm Down-Up
e » Arm Front-Back
e p— » Arm Twist In-Out
e— » Forearm Stretch
= Forearm Twist In-Out
e— - » Hand Down-Up
e y— » Hand In-Out
e
» Right Arm
» Right Fingers
> LeftLeg
* Right Leg
| Additional Settings
Upper Arm Twist 05
o Lower Arm Twist 05

Upper Leg Twist 05

Lower Leg Twist 05|
Arm Stretch . .05

4
Leg Stretch e ——— 0,05
Feet Spacing
~ Translation DoF
- Muscles ~
\pply | Done

Definisanje ekstremnih poza

ole
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Zatim, mozete da prevucete i promenite veli¢inu kliza¢a minimum i maximum da biste
definisali manimalnu i maksimalnu deformaciju za odredeni ud i za sve udove gde je to
potrebno. Ova podesavanja ograniCavaju pokret i rotaciju udova - da ne budu pomereni
iza namenjene granice u toku animacije. Najbolji nacin da upotrebimo ovu alatku je da
poc¢nemo kreiranje karaktera u ekstremnoj pozi koja izaziva vidljiv prelom, a zatim da fino
izvr§imo podesavanje Per-Muscle Settings, dok mrezica ne bude ispravljena.

8 Animator wm | © Inspector I Lighting ¥ Navigation B Occlusion )
by Giamos * (G- ¥ ZombieAvatar g
A4
[T sl Ssengs |
Preview | Muscle Group Preview

ResetAll | Reset Al Preview Values
ety Open Close

e e Left Right

Roll Left Right

e [ Ot

et Roll In Out
i Finger Open Close

et e Finger In Out

Preview | Per-Muscle Settings
» Body
» Head

S14l

(¥ Shoulder Down-Up
33.70

(= » ArmDown-Up
e > Arm Front-Back
e b Arm Twist In-Out
= > Forearm Stretch
o > Forearm Twist In-Out
= » Hand Down-Up
= > Hand In-Out

» Left Fingers.

» Right Arm

» Right Fingers

> LeftLeg

» Right Leg

lAdditional Senings; -
S UPPEr ATm TSt s . 0.5
4N LOWer Arm TWISt s e 0.5

e lan Tdet e [a€

Ispravljanje preloma poze
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Kada izvrsite 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.

= ©Oinspector | ELighting X Navigation W Occlusion LR
7 I ¢ ZombieAvatar @
-
l apsing EETTTTTTT—
Preview  Muscle Group Preview
Reset All Reset All Preview Values

s = Open Close
e Left Right
w—_p_ Roll Left Right
m—_ 0 Out
e R0l In Out
s Finger Open Close
ey Finger In Qut

Preview | Per-Muscle Settings
* Body
* Head
¥ Left Arm
" y— ¥ Shoulder Down-Up
-51.41 —_— 33.70

— — » Shoulder Front-Back
— » Arm Down-Up
—_ p— » Arm Front-Back
—p— * Arm Twist In-Out
—— » Forearm Stretch
—_y— » Forearm Twist In-0ut
— - » Hand Down-Up
—_y— » Hand In-Out

» Left Fingers

» Right Arm

» Right Fingers

» Left Leg

¥ Right Leg

| Additional Settings

Upper Arm Twist 0.5
Lower Arm Twist 0.5
Upper Leg Twist 0.5
Lower Leg Twist 0.5
Arm Stretch - 0.05
Leg Stretch - 0.05

Feet Spacing
Translation DoF

Muscles *

section, T Zombie Revert || Apply

& -

Primena promena za karakter
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Importovanje animacija

Igra Dead Keys ima animacije karaktera za zombije — konkretno, za hod, borbu i stanje
mirovanja. Ove animacije uklju¢uju FBX fajlove koji mogu da budu importovani u direkto-
rijum Animations. Same animacije nisu namenjene za zombije, ali Mecanimov Humanoid
Retargeting omogucava da upotrebimo skoro bilo koju animaciju karaktera na bilo kom
modelu ljudskog lika. Hajde da konfiguriSemo animacije. Selektovademo svaku animaciju
i kliknu¢emo na karticu Rig. Izabra¢emo Humanoid za Animation Type, a opciju Avatar
Definition ¢emo ostaviti podesenu na Create From This Model.

© Inspector o7 Lighting 5 Mavigation I Occlusion & ~
“ 4 07_03_walk Import Settings G %%,
LB [Open |
[ wose [T
Animation Type | Humanaoid ™
Avatar Definition | Create From This Model =

« | Configure...

Optimize Game Objects O

Revert ‘Apply

Specifikovanje tipa animacije Humanoid za animacije
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Kliknuéemo na karticu Animations. Uklju¢i¢emo polje za potvrdivanje Loop Time da bismo
omogucili kruzenje animacije za iseCak. Zatim ¢emo kliknuti na dugme Apply. Imacemo
dobar razlog da se vratimo na podeSavanja animacije u narednim poglavljima radi daljeg

podesavanja, kao $to ¢ete videti.

«= | ©nspector | 5 Lighting 2 Navigation - -
Length 7 24 FPS
| §00 (012, quoo iz pgoo ,
Start 1 End 82

. W
oop PO loop match O
Cycle Offset 0
Root Transform Rotation
Bake Into Pose "4 loop match .
Based Upon k | Bady Orientavon 8]
Duffeas [ 72 1
‘What the root rotation is based upnn.l
Root Transform Position (Y)
Bake Into Pose O loop match .
Based Upon | Qriginal s |
Offset 1]
Root Transform Position (XZ)
Bake Into Pose U loop match @
Based Upon | Center of Mass $]
Mirror O
Additive Reference Pose U
FPose Frame 0
Average Velocity: (0,000, 0.023, 0.974)
Average Angular Y Speed: 0.0 deg/s

» Curves

¥ Events

> Mask

| » Motion

‘ ¥ Import Messages

Ukljucivanje opcije Loop Time za ponavljanje isecaka animacije

Sada ¢emo da istrazimo uobicajeni problem animacija hoda koje se ponavljaju i koje imaju
kodiran osnovni pokret. Osnovni pokret se odnosi na transformaciju najviseg nivoa, pri-
menjenu na animirani model. Veéina animacija zasnovanih na skeletu primenjuje skelete
nizeg nivoa u hijerarhiji skeleta (kao $to su ruke, noge i glava); ove animacije se uvek mere
u odnosu na najvisi mati¢ni skelet.
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Medutim, kada je osnovni skelet animiran, to utice na poziciju karaktera i orijentaciju u
prostoru, §to 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
pocetne tacke u osnovnom pokretu. To izaziva da se mrezica vremenom pomeri sa svoje
pocetne orijentacije, posebno kada je animacija reprodukovana u krug. Da bismo videli ovaj
problem u akciji, selektovac¢emo animaciju hoda za karakter zombija i u objektu Inspector
pazljivo ¢emo pregledati animaciju. Dok to radimo, poravnacemo prikaz kamere u pro-
zoru prikaza ispred karaktera ljudskog lika i vide¢emo kako njegov hod postepeno i polako
odstupa od centralne linije na kojoj je zapocet. To prikazuje da ¢e, vremenom, karakter
nastaviti da odstupa od svoje pozicije. Ovaj problem nece se manifestovati samo u prozoru
prikaza, ve¢ i u igri.

= O Inspector = Lighting 3 Navigation B Occlusion a-m

|@oo, o1z, koo o ojuaz,oq2e0 a2

Start 1 End 82
Loop Time
Loop Pose - 1oop match O
Cycle Offset 0
Root Transform Rotation
Bake Into Pose ] toop mach @
Based Upon Sody Onentation o)L
Offset 0
Root Transform Position (Y)
Bake Into Pose a toop match @)
Based Upon Onginal :
Offset 0
Root Transform Position (X2)
Bake Into Pose L 1o0p match @
Based Upon Center of Mass :
Mirror O
=

Additive Reference Pose
Pose Frame

Average Vel 0.0 973

Avarage Aaioahie'Y Toend 0.0 1%
» Curves
» Events
» Mask
» Motion
» Import Messages J

ved O O

90_18_death anim_level01_camp anim_level0 ] cam. animPanel ThrobinA.

1500 (029.7%) Frame 25

Prikaz problema ciklusa hoda
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Ovaj problem se pojavljuje kao rezultat netacnosti ciklusa hoda u osnovnom pokretu. Pre-
gledom polja Average Velocity iz objekta Inspector videcete da polje X za pokret ima
vrednost koja nije nula, §to znaci da se deSava odstupanje u mrezici na X osi. To objasnjava
akumulativnu devijaciju u hodu kada se animacija ponavlja.

+= | ©Inspector | 3 Lighting 38 Navigation - s
P ]
¢ jth Fe R
| @00 o1z oo |2 oo,y
Start 1 End 82
Loop Time
Loop Pose - toop mach O
Cycle Offset 0
Root Transform Rotation
Bake Into Pose o 1oop march @
Based Upon Body Orientation $ )
Offset 0
Root Transform Position (Y)
Bake Into Pose - loop match .
Based Upon Criginal [y
Offset 0
Root Transform Position (XZ)
Bake Into Pose U 1oop match @)
Based Upon Center of Mass 3
Mirror o
Additive Reference Pose -
Pose Fram 0
erage Velocity: (-0.029, 0.023, 0.973)
Average Angular ¥ Speed: 0.0 deg/s
>
» Events
> Mask
» Motion
» Import Messages \l
i'l‘ Revert || Appiy | ¥

Ispitivanje problema osnovnog pokreta
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Da bismo otklonili ovaj problem, uklju¢i¢emo polje Bake Into Pose za odeljak Root Tran-
sform Rotation, Sto ¢e omoguciti da promenimo vrednost polja Average Velocity. Zatim
¢emo da podesimo polje Offset da bismo nadoknadili vrednost vrednost polja Average
Velocity. Ideja je da podesavamo polje Offset dok vrednost polja Average Velocity ne
bude resetovana na 0, $to ukazuje da nema odstupanja. Zatim ¢emo kliknuti na Apply.

.= O inspecto 5 Lighting 2 Navigation B Occlusion &=
Lengtn 3 i FL R, A
‘ﬂJUU g lU.lZ 1 Il.(.IU | ll.J.l \ |240U A |2,ll L lS.UU y vl
Start 1 End 82
Loop Time
Loop Pose O toop march )
Cycle Offset ]

Root Transform Rotation
Bake Into Pose toop match @
Based Upon | Body Onientaton &

[-1.69

Bake Into Pose n loop mach .
Based Upon | Oniginal : |
Offset [u]

Root Transform Position (XZ)

Bake Into Pose (| loop maich .
Based Upon | Center of Mass n
Mirror O

Additive Reference Pose

Average Velocity: (0.000, 0,023, 0.974)
Average Angular ¥ Speed: 0.0 deg/s

* Curves
* Events *
> Mask

» Mation

¥ Import Messages

Revert || Apply | |

Ispravljanje osnovnog pokreta
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Importovanje audio zapisa

Hajde da importujemo audio zapise za igru — konkretno, muzi¢ku numeru. Fajl treba da pre-
vucemo i otpustimo u direktorijum music (muzi¢ka numera narrow_corridors_short.
ogg je ukljucena u fajlove za ovu knjigu). Muzika je vazan audio element, koji u veli-
koj meri uti¢e na vreme ucitavanja, posebno u mobilnim uredajima i naslednom hardveru.
Muzicke numere Cesto su duze od jednog minuta i kodiraju mnogo podataka. Shodno tome,
obicno je potrebno dodatno konfigurisanje za muzicke numere da bi bilo spre¢eno optere-
cenje igre.

@1 project [ console © Animation it Audio Mixer
Create ~
¥ Favorites Assets » music
(All Materials
All Models
_All Prefabs
- All Scripts Neqie porm
quiguan
Vil Assets Ea—
» &l animation
%audio credits narrow_corridors_s...
&l audiomixers
» &l Editor
&l Materials
il meshes
( == music
&l prefabs
&l Resources
» Gl scenes
il scripts
» &l Standard Assets
il textures
(
Importovanje audio fajlova
Idealno bi bilo da muzika bude u WAV formatu da bismo sprecili gubi-
tacnu kompresiju kada prebacujemo igru na druge platforme. Ako nije
moguce da upotrebite WAV, druga vredna alternativa je OGG format. Za
Sl vise informacija o podesavanjima importovanja audio zapisa pogledajte

Unity dokumentaciju na adresi http://docs.unity3d.com/Manual/Audio-
Files.html.
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Sada ¢emo selektovati importovanu muzicku numeru na panelu Project. Isklju¢i¢emo opciju
Preload Audio Data, a zatim ¢emo promeniti Load Type na Steaming, $to ¢e optimizo-
vati proces ucitavanja muzike. To znaci da ¢e muzicka numera biti u€itana u segmentima u
toku reprodukovanja, umesto da bude potpuno u memoriji od pocetka nivoa, i kontinualno
¢e se ucitavati, segment po segment. To ¢e spreciti duze pocCetno vreme ucitavanja.

.= O Inspector a7 Lighting 52 Navigation B Occlusion .=

narrow_corridors_short Import Settings &,

Force To Mono

Load In Background
Preload Audio Data O

Default @ 8 0 @ B
Load Type
Compression Format Vorbls
Quality 100
Sample Rate Setting Preserve Sample Rate
1 ME
ME
Imported Object
narrow_corridors_short L

Konfigurisanje muzike za reprodukovanje zvuka
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Konfigurisanje materijala

Kao finalni korak, sledi konfigurisanje materijala mreZice za modularno okruZenje. Prema
standardnom podesavanju, ovi materijali su kreirani i konfigurisani automatski u Unityju
prilikom importovanja mrezica u panel Project. Obi¢no ¢e biti dodati u poddirektorijum
materials, zajedno sa mrezicom. Iz tog poddirektorijuma mozemo da prevu¢emo i otpu-
stimo materijale u direktorijume materijala viSeg nivoa u projektu, ujedno organizujuci
materijale. Ne brinite o pomeranju materijala zbog organizovanja, jer ¢e Unity pratiti sve
reference 1 linkove za objekte.

@ Project i

Assets - Materials

¥l Assets . .
» &l animation o TR

& audio DiffuseBaseProps matLight matNight Zombie.000
& audiomixers

» Gl Editor L3

&l meshes
&l music
&l prefabs
( \l Resources

» il scenes
el scripts

» &l Standard Assets
&l textures

Konfigurisanje materijala
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Prema standardnom podesavanju, materijal DiffuseBase za modularno okruzenje je konfi-
gurisan kao standardni materijal za senke, sa nekim stepenom sjaja. To ¢ini da okruzenje
izgleda sjajnije i glatkije nego $to bi trebalo. Osim toga, materijal nema Normal Map i
Ambient Occlusion mapu. Da bismo konfigurisali materijal, selektovacemo DiffuseBase i
podesi¢emo opciju Shader type na Standard (Specular setup):

© Inspector | i Lighting ¥ Navigation ~ W& Occlusion = & »=
DiffuseBase &,
Shader | Standard {Specular setup) v

Standard

Standard (Specularrgetup)

FX

Gul

Mobile

Mature

Particles

Projector
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Sprites
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Toon

v}

Unlit

¥ Y YYYYYYYYYYY

Legacy Shaders

Menjanje opcije Shader type
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Zatim ¢emo dodeliti teksturu DiffuseBase texture u slot Albedo (glavna difuzna tekstura)
1 popuni¢emo polja Normal Map i Ambient Occlusion dodelom odgovarajucih tekstura
koje se mogu pronaci u direktorijumu textures:

Zavrsavanje konfiguracije materijala okruzenja
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Rezime

REZIME

U ovom poglavlju razmotrili smo mnogo instrumentalnih koncepata za uspostavljanje
solidne osnove za projekat Dead Keys. Sada imamo Unity projekat sa importovanom veci-
nom elemenata, koji je spreman za pocetak rada u slede¢em poglavlju. Osnova ukljucuje do
sada importovane module okruzenja, mrezice zombija, teksture, audio fajlove i tako dalje.
Prilikom importovanja ovih elemenata razmotrili smo mnogo tema, kao $to su optimalna
konstrukcija elemenata, importovanje smernica i reSavanje uobicajenih i manje ociglednih
problema koji se ponekad jave u toku rada. Potpuno pripremljen i konfigurisan projekat,
spreman za pocetak rada, mozete da pronadete u fajlovima za ovu knjigu u direktorijumu
Chapter02/Start. To ¢e vam postedeti ru¢nog importovanja svih elemenata. U slede¢em
poglavlju fokusira¢emo se detaljnije na projektovanje nivoa i tehnike izgradnje, od skyboxa
i osvetljenja, do emocije i atmosfere.
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