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RaZVOj mObiInih igara i osvojite nagradu

Unity je renomiran "igrac" u sferi razvoja igara za mobilne uredaje, a novo izdanje, Unity 2022, sadrzi
obilje novih i uzbudljivih funkcija. Uz ovu knjigu ¢ete nauciti da koristite Unity, tako Sto Gete izgraditi
"igricu" za mobilne uredaje i objaviti je na najpopularnijim prodavnicama aplikacija, u¢eci usput i naj-
novije funcionalnosti.

Ovu knjigu krasi obiman i praktican pristup razvoju igara za mobilne uredaje, Sto ¢e vam pomoci da
izgradite igricu Beskrajna trka. Pocecete od jednostavnog Unity projekta i uroniti u osnovne aspekte
uspesnog razvoja i objavljivanja video igara. Steci ¢ete odredene vestine, kao Sto je dodavanje ko-
mandi, monetizacija igre pomoc¢u Unity Ads-a i kupovine u aplikaciji, stvaranje intuitivnog interfejsa
(Ul) i elegantna integracija funkcionalnosti drustvenih medija. Uz to, Unity analiticki alati ée vam pruziti
dragocen uvid u preference i ponasanje igraca. Takode, istrazi¢ete moguénosti implementacije prosi-
rene stvarnosti koju nudi Unity 2022, da biste svoju igru uginili privianijom.

Kada procitate ovu knjigu, bicete spremni da koristite Unity 2022 za izgrdnju, optimizaciju i publikovanje
robustnih multiplatformskih igrica, na jeziku C#, uz razvijen set vestina i unapreden progamerski renome.

Sta éete nauéiti

m  dizajnirate prilagodljiv korisnicki interfejs za mobilne igre

m  otkrijete kolizije, primite korisniCke unose i kreirate pokrete igraca

m  kreirate “zarazne” igre pomoc¢u unosa sa mobilnog uredaja

®m  dodate prilagodene ikone i opcije prezentacije

m  odrzite interesovanije igraca pomocu Unity paketa obavestenja za mobilne uredaje
m  |ntegriSete druStvene medije u svoje projekte

m  funkcionalnoScu prosirene stvarnosti svoju igru ucinite realnijom i zanimljivijom

®  |zgradite uzbudljive igre sa naknadnom obradom i partikularnim efektima
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Autorizovani prevod sa engleskog jezika.

Sva prava zadrzana. Nijedan deo ove knjige se ne sme reprodukovati,
Cuvati u sistemu za pronalazenje ili prenositi u bilo kom obliku ili

na bilo koji nacin, bez prethodne pismene dozvole izdavaca, osim u
slucaju kratkih citata ugradenih u kriticke ¢lanke ili prikaze.

Tokom pripreme ove knjige uloZeni su svi napori da se obezbedi
tacnost predstavljenih informacija. Medutim, informacije sadrzane u
ovoj knjizi se prodaju bez garancije, bilo izricite ili podrazumevane.
Autori i izdavac nece biti odgovorni za bilo kakvu Stetu prouzrokovanu
ili navodno prouzrokovanu direktno ili indirektno ovom knjigom.

.Kompjuter biblioteka“ i ,,Packt Publishing" su nastojali da obezbede
informacije o zastitnim znakovima o svim kompanijama i proizvodima
pomenutim u ovoj knjizi kori§¢enjem odgovarajuceg nacina njihovog
pominjanja u tekstu. Medutim, ne mozemo da garantujemo tacnost
ovih informacija.
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Podesavanje za igru/razvoj

U ovom delu knjige istrazicemo osnovne elemente razvoja Unity igara, sa posebnim foku-
som na pripremu za kreiranje mobilnih igara. U poglavljima u ovom delu pruzi¢emo vam
neophodno znanje i vestine za podeSavanje razvojnog okruZzenja i vodicemo vas kroz pro-
ces izgradnje projekta igre i rasporedivanja na mobilni uredaj.

Do kraja ovog dela imacete solidnu osnovu znanja o razvoju Unity igara i bi¢ete spremni da
predete na naprednije teme, obradene u narednim delovima knjige.

Ovaj deo obuhvata sledeca poglavlja:
o Poglavije 1, Izgradnja igre
e Poglavlje 2, Podesavanje projekta za Android i iOS razvoj






Izgradnja igre

Na pocetku puta izgradnje mobilnih igara pomoc¢u Unity uredivaca je vazno da poznajete
sam mehanizam, pre nego $to uronimo u specifi¢nosti izgradnje elemenata za mobilne plat-
forme. lako postoji Sansa da ste vec izgradili igru i da Zelite da je prebacite na mobilnu plat-
formu, bice i onih ¢itaoca koji do sada nisu koristili Unity, ili ga mozda nisu koristili duze
vreme. Ovo poglavlje predstavlja uvod za pridoslice i osveZenje za povratnike, a najbolju
praksu za one koji su ve¢ upoznati sa Unity uredivacem. lako mozZete da preskocite ovo
poglavlje, ako ste ve¢ upoznati sa Unity uredivacem, mislim da je dobra ideja da prodete
kroz ceo projekat, da biste znali procese razmisljanja koji stoje iza na¢ina na koji je projekat
napravljen, pa da to imate na umu za svoje buduce naslove.

U ovom poglavlju ¢emo izgraditi 3D igru beskonacne trke (eng. endless runner) po uzoru
na Temple Run seriju Imangi Studios LLC-a. U nasem slucaju, imaéemo igraca koji ¢e nepre-
kidno trcati u odredenom pravcu i izbegavati prepreke koje mu se nadu na putu. Takode
¢emo u igricu stalno dodavati nove elemente, jer mozemo lako da dodamo funkcije.

Ovo poglavlje je podeljeno na nekoliko tema. Sadrzi jednostavne procese, koje cete pratiti
korak po korak. Sledi skica nasih zadataka:

e Postavljanje projekta

e Kreiranje igraca

e Pomeranje igraca kroz C# skript

e Poboljsanje skriptova pomo¢u atributa i XML komentara
e Funkcija Update u odnosu na funkciju FixedUpdate

o Kamera prati igraca

e Kreiranje osnovne plocice

e Ucinite igru beskrajnom

e Kreiranje prepreka
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Tehnicki zahtevi

U ovoj knjizi koristimo Unity 2022.1.0b14 i Unity Hub 3.3.1, ali postupak bi trebalo da funk-
cioni$e, uz minimalne izmene, i u buduéim verzijama uredivaca. Ako je izasla nova verzija
uredivaca, a vi Zelite da preuzmete verziju koja je koris¢ena u ovoj knjizi, posetite Unity arhi-
vu za preuzimanje, na adresi https://unity3d.com/get-unity/download/archive.

Takode, sistemski zahtevi za Unity nalaze se na adresi https://docs.unity3d.
com/2022.1/Documentation/Manual/sistem-requirements.html u odeljku Unity
Editor system requirements.

Fajlovi koda za ovo poglavlje nalaze se na GitHubu, na adresi https://github.com/
PacktPublishing/Unity-2022-Mobile-Game-Development-3rd-Edition/tree/
main/Chapter0l.

Postavljanje projekta
Sada kada imamo na umu nase ciljeve, po¢nimo izgradnju projekta:

1. Da biste poceli, otvorite Unity Hub na svom ra¢unaru.
2. Na pocetku, kreirate novi projekat klikom na dugme New.

3. Pod Project Name unesite naziv (ja sam izabrao MobileDev) i uverite se da je pod
Templates izabrana opcija 3D. Zatim, kliknite na CREATE i sacekajte da Unity
bude ucitan:

2D (URP)
3D (HDRP)

3D (URP) MobileDev

Cancel Create project

Slika 1.1 - Kreiranje 3D projekta
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4. Nakon sto je ucitavanje zavrseno, prvi put ¢ete videti prikazan Unity Editor:

@D~ & P O yers v Layout
= Hierarchy 3 i # Scene o Game

ArT 7 [Flcenter v @HGlobal ¥ B v v
P SampleScene :
) Main Camera

< Persp

M Project 8 Console

1L I
% Favorites Assets
O, All Materials
O, All Models

O, All Prefabs .

(aw Assets
e Scenes
s Packages

Slika 1.2 - Unity Editor
5. Ako vas raspored ne izgleda isto kao na prethodnom snimku ekrana, u gornjem

desnom delu trake sa alatkama izaberite padajuci meni Layout i od ponudenih
opcija izaberite Default:

v Layout

2by3
4 Split

Tall

Wide

Save Layout...

Save Layout to File...

Load Layout from File...
Delete Layout >
Reset All Layouts

Slika 1.3 - Dugme Layout

Sada smo prvi put otvorili Unity i vidimo podrazumevani raspored!
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Savet

Ako prvi put koristite Unity, toplo preporucujem da procitate odeljak Unity
interfejs u Unity Manual-u, kom mozete da pristupite na adresi https://docs.
unity3d.com/Manual /UsingTheEditor.html.

Sada kada imamo otvoren Unity, mozemo poceti da gradimo projekat.

Kreiranje igraca
Za pocetak, izgradi¢emo igraca koji ¢e se uvek kretati napred. Po¢nimo:
1. Za pocetak, kreirajte teren po kom ¢e igra¢ hodati. Da biste to uradili, u gornjem
meniju izaberite GameObject | 3D Object | Cube.

2. Predite na prozor Inspector i promenite naziv objekta u Floor. Zatim, za
komponentu Transform podesite Position na (0,0,0). To mozZete da uradite
upisivanjem vrednosti, ili tako sto cete kliknuti desnim tasterom misa na
komponentu Transform, a zatim izabrati opciju Reset Position.

3. Zatim postavite Scale vrednosti objekta na (7, 0.1, 10):

# Scene a® Game ¢ O Inspector =

[9]Center v @AGlobal ¥ vy i v ! @ v Floor Static ~

T Tag Untagged v Layer Default =
B Transform

Position X 0 @ O
Rotation X 0 @ O
Scale @& X 7 A 0:1

fH  Cube (Mesh Filter)
Mesh i Cube

B8 v Mesh Renderer

Slika 1.4 - Kreiranje tla

U Unity uredivacu, podrazumevano, 1 jedinica prostora predstavlja 1 metar
u stvarnom zivotu. Dakle, Scale vrednosti ¢e u¢initi pod duzim nego sto je
sirok (X i Z) i imamo neku veli¢inu na zemlji (Y), pa ¢e se igra¢ sudariti i
prizemljiti na nju, jer imamo komponentu Box Collider, koja je
podrazumevano povezana.
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Napomena

Kompomenta Box Collider je dodata automatski, prilikom kreiranja objekta
Cube, i potrebno je da se objekti sudare sa njom. Za vise informacija o
komponenti Box Collider, posetite stranicu https://docs.unity3d.com/
Manual/class-BoxCollider.html.

4. Zatim, kreirajte igraca koji Ce biti sfera. Da biste to uradili kliknite na GameObject
| 3D Object | Sphere.

5. Promenite naziv sfere na Player i postavite vrednost Position komponente
Transform na (0, 1, -4):

= Hierarchy g i ## Scene o® Game i @ Inspector =

P @ [Jlcenter v @Global ¥ ! @ vl Piayer Static v
A SampleScene*
@ Main Camera
D Directional Light R
Floor
@ Player ® Position X
X

N

7 Tag Untagged » Layer Default =
& Transform (7]

0 A 1
0 (@ 0
1 i 1

Rotation
Scale & X
£ Sphere (Mesh Filter)
Mesh £ Sphere
B8 v Mesh Renderer

Materials

Lighting

Slika 1.5 - Pozicioniranje igraca

Na taj nacin sfera je postavljena malo iznad zemlje i pomerena nazad blizu
pocetne tacke. Imajte na umu da je objekat kamere (pogledajte ikonicu
kamere) podrazumevano usmeren ka lopti, jer je pozicioniran na (0, 1, -1 0).

6. Zelite da se lopta pomera, pa je potrebno da kaZete fizickom mehanizmu da Zelite
da ovaj objekat reaguje na sile, pa je potrebno da dodate komponentu Rigidbody.
Da biste to uradili, selektujte objekat Player, kliknite na meni i izaberite opciju
Component | Physics |Rigidbody. Da biste videli sta se sada desava, kliknite na
dugme Play, koje se nalazi na sredini prve trake sa alatkama:



8 POGLAVLIJE 1 Izgradnja igre

Slika 1.6 - Trenutno stanje igre

Kao na prethodnom snimku ekrana, trebalo bi da vidite kako lopta pada na
zemlju kada pokrenemo igru.

Savet

MozZete da onemogucite/omogucite da kartica Game zauzima ceo ekran tokom
igre klikom na dugme Maximize On Play na vrhu, ili kliknite desnim tasterom
misa na karticu Game, a zatim izaberite opciju Maximize.

7. Ponovo kliknite na dugme Play da biste isklju¢ili igru i vratite se na karticu Scene,
ako se to ne dogodi automatski.

Sada imamo objekte i za pod i za igraca u igri i rekli smo igracu da reaguje na
fiziku! Sada éemo, pomocu koda, igra¢u dodati interaktivnost.

Pomeranje igraca kroz C# skript

Zelimo da se igra¢ pomera pa, da bismo to uradili, kreiramo sopstvenu funkcionalnost u
skriptu, efektivno kreirajuci sopstvenu prilagodenu komponentu u procesu:

1. Da biste kreirali skript, predite na prozor Project i izaberite dugme Create u
gornjem levom uglu menija, klikom na ikonicu +, a zatim izaberite opciju Folder:
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I Project & Console
+ -
 Favorites

O, All Materials
O, All Models

O, All Prefabs

(mw Assets
m Scenes
Im Packages

Slika 1.7 - Lokacija ikonice +

Savet

Takode, meniju Create mozete da pristupite desnim klikom na desnu stranu
prozora Project. Ovim metodom, kliknete desnim tasterom misa, a zatim
izaberete opciju Create | Folder.

U tom prozoru, direktorijumu dodelite naziv Scripts. Uvek je dobra ideja da
organizujete projekte, a ovo ¢e pomoci u tome.

Savet

Ako slu¢ajno pogresno napisete naziv stavke u prozoru Project, mozZete ga
preimenovati tako $to cete kliknuti desnim tasterom misa i izabrati opciju
Rename ili tako $to Cete selektovati objekat, a zatim kliknuti na naziv.

Dvostruko kliknite na direktorijum da biste ga otvorili, kreirajte skript tako $to éete
kliknuti na Create | C# Script i promenite naziv novokreirane stavke na
PlayerBehaviour (bezrazmaka).

Napomena

Koristim bahaviour umesto behavior jer su sve komponente u Unity-u potomci druge
klase, pod nazivom MonoBehaviour i u tom pogledu pratim smernice Unity-a.

Dvostruko kliknite na skript da biste otvorili uredivac skripta (IDE) po vasem
izboru i dodajte mu sledeéi kod:

using UnityEngine;

public class PlayerBehaviour : MonoBehaviour

{
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// A reference to the Rigidbody component
private Rigidbody rb;

// How fast the ball moves left/right
public float dodgeSpeed = 5;

// How fast the ball moves forward automatically

public float rollSpeed = 5;

// Start is called before the first frame update
void Start ()
{

// Get access to our Rigidbody component

rb = GetComponent<Rigidbodys> () ;

// Update is called once per frame
void Update ()
{
// Check if we're moving to the side
var horizontalSpeed =
Input.GetAxis ("Horizontal") * dodgeSpeed;

rb.AddForce (horizontalSpeed, 0, rollSpeed) ;

}

U prethodnom kodu imamo nekoliko promenljivih koje ¢emo koristiti. Promenljiva rb je
referenca za GameObject komponentu Rigidbody, koju smo prethodno dodali. Daje nam
mogucénost da pomerimo objekat, §to ¢emo koristiti u funkciji Update. Takode, imamo dve
promenljive, dodgeSpeed i rollSpeed, koje diktiraju brzinu igraca, kada se krece levo/
desno ili napred.

Posto nas objekat ima samo jednu komponentu Rigidbody, dodeljujemo promenljivu rb
jednom u funkciji Start, koja je pozvana kada je GameObject ucitan u scenu na pocetku igre.

Zatim, koristimo funkciju Update za proveru da li nas$ igrac pritiska tastere da bi se pomerio
levo ili desno, na osnovu Unity sistema Input Manager. Podrazumevano, funkcija Input.
GetAxis ¢e nam vratiti negativnu vrednost, pomeranjem na -1 ako pritisnemo A ili strelicu
ulevo. Ako pritisnemo strelicu udesno ili D, dobi¢emo pozitivnhu vrednost do 1, a unos ¢e se
pomeriti prema 0 ako nista nije pritisnuto. Zatim, mnoZimo tu vrednost sa vrednos¢u pro-
menljive dodgeSpeed da bismo povecali brzinu i lakse videli kretanje objekta.
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Napomena

Za vise informacija o sistemu Input Manager, pogledajte stranicu
https://docs.unity3d.com/Manual/class-InputManager.html.

Konacno, kada imamo tu vrednost, primeni¢emo silu na horizontalSpeed
jedinice na X osiina rollSpeed na Z osi, za loptu.

5. Sacuvajte skript i vratite se u Unity Editor.

6. Sada je potrebno da dodelite ovaj skript igracu tako $to Cete izabrati objekat
Player u prozoru Hierarchy, a zatim, u prozoru Inspector, prevucite i otpustite
skript PlayerBehaviour iz prozora Project tako da bude povrh objekta Player.

Napomena

Imajte na umu da, kada pisemo skriptove, ako deklariSemo promenljivu kao public,
ona ce biti prikazana u prozoru Inspector, da bismo mogli da je podesimo. Obi¢no
postavljamo promenljivu kao public kada Zelimo da dizajneri podese vrednosti za
potrebe igranja, ali to, takode, dozvoljava drugim skriptovima da pristupe svojstvu u
kodu. Podrazumevano, promenljive i metodi su private, $to znaci da mogu da
budu korisé¢eni samo u okviru klase. Za vise informacija o modifikatorima pristupa
posetite stranicu https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/
language-reference/keywords/access-modifiers.

Ako sve prode dobro, trebalo bi da vidite da je skript prikazan na objektu, na sledeéi nacin:

= Hierarchy 3 i # Scene a® Game i @ Inspector
+- @ [9]Center v @RGlobal ¥ v 1w X 0
A SampleScene* Radius
Main Camera
Directional Light
Floor

& Rigidbody

Gravity

Interpolate None
Collision Detection  Discrete

Constraints

B ~ Player Behaviour (Script) @
I Project & Console

+ -

% Favorites ~ Assets > Scripts
O, All Materials

All Models
). All Prefabs

[aw Assets

e Scenes PlayerBeh...

im Scripts Add Component
Im Packages

Slika 1.8 - Dodata komponenta PlayerBehaviour
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7. Sacuvajte scenu tako $to cete kliknuti na File | Save. Nakon toga, pokrenite igru i
Koristite strelice levo i desno da biste videli kako se igra¢ krece u skladu sa vasim
unosom, a bez obzira na sve podrazumevano se krece unapred:

Slika 1.9 - Trenutno stanje igre

Sada moZete da vidite da se lopta automatski krece, a na$ unos biva ispravno primljen

Poboljsanje skriptova pomocu atributa i
XML komentara

Sada bismo mogli da prestanemo da koristimo skript klase P1ayerBehaviour, ali Zelim da
objasnim kako mozemo da poboljsamo kvalitet i stil koda. To postaje posebno korisno kada
gradite projekte u timovima. Posto cete raditi sa drugim ljudima, neki od njih ¢e raditi na
kodu sa vama. Zatim, postoje dizajneri i umetnici koji nece raditi na kodu sa vama, ali ¢e ipak
koristiti elemente koje ste programirali.

Kada pisemo skriptove zelimo da budu sto otporniji na greske. Taj proces zapocinjemo tako
$to ¢emo promenljivu rb podesiti kao private, pa sada korisnik neée mo¢i da je izmeni
van te klase. Zelimo da nasi saradnici modifikuju promenljive dodgeSpeed irollSpeed, a
mozda Zelimo i da im damo neke savete o tome sta je to i/ili kako ¢e biti koris¢eno. Da bismo
to uradili u prozoru Inspector, mozemo da iskoristimo ono $to nazivamo atribut.

Korisé¢enje atributa

Atributi su elementi koje mozemo da dodamo na pocetak deklaracije promenljive, klase ili
funkcije, $to nam omogucava da im prilozimo dodatnu funkcionalnost. Postoji mnogo atri-
buta unutar Unity-a, ali mozemo da napiSemo i sopstvene atribute, a sada ¢emo govoriti o

N vz

onima koje ja najéesce koristim.
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Atribut Tooltip

Ako ste neko vreme koristili Unity, mozda ste primetili da neke komponente u prozoru
Inspector, kao $to je Rigidbody, imaju lepu funkciju — ako predete miSem preko naziva
promenljive videcete opis $ta su promenljive i/ili kako da ih koristite. Prvo ¢ete nauciti kako
mozemo postiéi isti efekat u sopstvenim komponentama, pomocu atributa Tooltip. Ako to
uradimo za promenljive dodgeSpeed i rollSpeed, izgledace otprilike ovako:

[Tooltip ("How fast the ball moves left/right")]
public float dodgeSpeed = 5;

[Tooltip ("How fast the ball moves forward automatically")]
public float rollSpeed = 5;

Sacuvajte prethodni skript i vratite se u uredivac:

Ed ~ Player Behaviour (Script)

Dodge Speed <
How fast the ball moves left/right

Slika 1.10 - Primer atributa Tooltip

Sada, kada ozna¢imo promenljivu pomocu misa i ostavimo kursor preko stavke, bice prika-
zan tekst koji smo postavili. To je odli¢na navika, jer ¢e vasi saradnici znati cemu sluze vase
promenljive, bez potrebe da pregledaju sam skript.

Napomena

Za vise informacija o atributu Tooltip posetite stranicu
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/TooltipAttribute.html.

Atribut Range

Jo$ jedan atribut, koji mozemo da koristimo da zastitimo kod, je atribut Range. On nam omo-
gucava da navedemo minimalnu i maksimalnu vrednost promenljive. Posto Zelimo da se
igra¢ uvek kre¢e napred, mozda bismo Zeleli da ograni¢imo igracevo kretanje unazad. Da
bismo to uradili, mozemo da dodamo sledecu istaknutu liniju koda:

[Tooltip ("How fast the ball moves forward automatically")]
[Range (0, 10)]
public float rollSpeed = 5;
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Sacuvajte skript i vratite se u uredivac:

Ed ~ Player Behaviour (Script) @ 3*

Dodge Speed
Roll Speed

Slika 1.11 - Primer atributa Range

Sada smo dodali kliza¢ pored nase vrednosti i mozemo ga prevlaciti da bismo podesili vred-
nost izmedu minimalne i maksimalne. To ne samo da $titi promenljivu od promene u neva-
ZeCe stanje, ve¢ ¢ini da dizajneri mogu lako da podese vrednosti povlacenjem klizaca.

Atribut RequireComponent

Trenutno, koristimo komponentu Rigidbody da bismo kreirali skript. Kada ste ¢lan tima,
iako drugi ¢lanovi mozda i ne ¢itaju vase skriptove i dalje se ocekuje da ce ih koristiti prili-
kom kreiranja igre. Nazalost, to zna¢i da mogu da urade nesto $to ¢e imati neZeljene rezul-
tate, kao $to je uklanjanje komponente Rigidbody, $to bi uzrokovalo greske kada je skript
pokrenut. Sre¢om, imamo atribut RequireComponent, koji mozemo da upotrebimo da
bismo to spreili.

Izgleda otprilike ovako:

using UnityEngine;

[RequireComponent (typeof (Rigidbody) ) ]
public class PlayerBehaviour : MonoBehaviour

Dodavanjem ovog atributa navodimo da kada uklju¢imo ovu komponentu u GameObject,
a ona nema priklju¢enu komponentu Rigidbody na svoj objekat GameObject, komponen-
ta ¢e biti dodata automatski. Takode, ako pokusamo da uklonimo komponentu Rigidbo-
dy iz ovog objekta uredivac ¢e nas upozoriti da to nije moguce, osim ako prvo ne uklonimo
komponentu PlayerBehaviour. Imajte na umu da to funkcionise za bilo koju klasu koja je
prosirena iz klase MonoBehaviour; samo zamenite Rigidbody onim $to Zelite da zadrZite.

Sada, ako otvorimo Unity Editor i pokusamo da uklonimo komponentu Rigidbody desnim
klikom na nju u prozoru Inspector i selektovanjem opcije Remove Component, bice prika-
zana sledeca poruka:
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Can't remove component '

Can't remove Rigidbody because PlayerBehaviour
$ (Script) depends on it

Slika 1.12 - Prozor Can’t remove component

To je upravo ono $to zelimo, a to osigurava da ¢e komponenta biti prisutna, pa ne¢emo mora-
ti da dodajemo if provere svaki put kada Zelimo da koristimo komponentu.

Imajte na umu da ranije nismo koristili atribut Tooltip u privatnoj promenljivoj rb. Posto
nije prikazan u uredivacu, nije ni potreban. Medutim, to mozemo poboljsati pomocu XML
komentara.

XML komentari

XML komentarima mozemo postici nekoliko korisnih stvari, $to nismo mogli tradicionalnim
komentarima koje smo ranije koristili. Kada koristimo promenljive/funkcije umesto koda u
uredivacu Visual Studio, sada ¢emo videti komentar o tome. Te dodatne informacije i detalji
Ce ostalim koderima iz vaseg tima pomo¢i da ispravno koriste vas kod.

XML komentari izgledaju otprilike ovako:

/// <summarys>

/// A reference to the Rigidbody component
/// </summary>

private Rigidbody rb;

Mozda se ¢ini da je za koris¢enje ovog formata potrebno mnogo vise pisanja, ali ja zapravo
nisam otkucao sve. XML komentari su standardna funkcija jezika C#, pa ako koristite Mono-
Develop ili Visual Studio i unesete ///, akcija ¢e automatski generisati blokove rezimea za
vas (i potrebne oznake param, ako postoje parametri potrebni za nesto kao $to je funkcija).

Zasto bismo to Zeleli da radimo? Pa, ako selektujemo promenljivu u IntelliSense-u, ona ¢e
nam prikazati sledece informacije:
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D Fie Edit View Git Project Build Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help

<) B W9 Debug Any CPU D Attach to Unity R ©

PlayerBehaviour.cs* # X

] Assembly-CSharp 43 PlayerBehaviour b

= PlayerBehaviour : MonoBehaviour
7 1K
E
Rigidbody rb;

[Tooltip("How fast the ball m
dodgeSpeed = 5;

ft/right")]

[Tooltip(“"Ho ast the ball m
[Range(o, 10)]
rollSpeed 55

)

rb = GetComponent<Rigidbody>();

144% @ No issues found

Error List

[J Ready

automatically"

MobileDev

eoa@

™1 Solution 'MobileDev' (1 of 1 project)
> ] Assembly-CSharp

Git Changes

Properties

o= o

o= 2 4

4 Add to Source Control « A&

Slika 1.13 - Primer kratkog opisa iz XML komentara

To je velika pomo¢ kada drugi ljudi koriste vas kod i na taj na¢in Unity osoblje pise svoj
kod. To, takode, mozemo prosiriti na funkcije i klase da bismo osigurali da je kod dodatno

samo-dokumentovan.

Nazalost, XML komentari nisu prikazani u prozoru Inspector i atribut Tooltip ne mozete
upotrebljavati za neke aspekte projekata, kao $to su funkcije. Imajuci to na umu, ja koristim
atribut Tooltip zajavna uputstvai/ili za nesto sto ¢e biti prikazano u prozoru Inspector, a

XML komentare za sve ostalo.

Napomena

Ako ste zainteresovani za vise informacija o XML komentarima, slobodno
pogledajte stranicu https://msdn.microsoft.com/en-us/library/

b2s063£7.aspx.

Sada kada smo videli nac¢ine za poboljsanje formatiranja koda, pogledajmo kako mozemo da
poboljsamo performanse pomocu funkcija Update koje pruza Unity.
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Funkcija Update u odnosu na funkciju FixedUpdate

Sledece sto je potrebno da pregledamo je kod kretanja. MoZzda ste primetili da trenutno kori-
stimo funkciju Update da bismo pomerili naseg igraca. Kako se u komentaru iznad navodi,
funkcija Update je pozvana jednom po frejmu koji igra pokrece. Ono §to je potrebno uzeti u
obzir je da je ucestalost pozivanja funkcije Update promenljiva, $to znaci da se vremenom
mozZe promeniti. To zavisi od brojnih faktora, uklju¢ujuéi hardver koji je u upotrebi. To znaci
da 3to je vige puta pozvana funkcija Update, to je ra¢unar bolji. Zelimo dosledno iskustvo za
sve nase igrace, a jedan od nacina da to postignemo je funkcija FixedUpdate.

Funkcija FixedUpdate je sli¢na funkciji Update, sa nekim klju¢nim razlikama. Prva je da
se ova funkcija poziva u fiksnim vremenskim koracima, $to znaci isto vreme izmedu poziva.
Takode, vazno je napomenuti da se fizi¢ki proracuni vrse nakon pozivanja funkcije Fixe-
dupdate. To znaci da objekti zasnovani na fizici, koji modifikuju kod, treba da budu izvrseni
unutar funkcije FixedUpdate, osim jednokratnih dogadaja, kao sto je skakanje:

/// <summary>

/// FixedUpdate is a prime place to put physics
/// calculations happening over a period of time.
/// </summarys>

void FixedUpdate ()

// Check if we're moving to the side
var horizontalSpeed = Input.GetAxis ("Horizontal") *

dodgeSpeed;
rb.AddForce (horizontalSpeed, 0, rollSpeed) ;

}

Prilagodavanjem koda za upotrebu funkcije FixedUpdate, brzina kretanja lopte bi trebalo
da bude mnogo ravnomernija.

Napomena

Za vise informacija o funkciji FixedUpdate, posetite stranicu https://docs.
unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.FixedUpdate.html.
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Spajanje

Uz sve ovo o ¢emu smo govorili, sada moZemo da imamo konacnu verziju skripta, koji izgle-
da ovako:

using UnityEngine;

/// <summary>

/// Responsible for moving the player automatically and

/// receiving input.

/// </summary>

[RequireComponent (typeof (Rigidbody) ) ]

public class PlayerBehaviour : MonoBehaviour

{

/// <summary>

/// A reference to the Rigidbody component
/// </summary>

private Rigidbody rb;

[Tooltip ("How fast the ball moves left/right")]
public float dodgeSpeed = 5;

[Tooltip ("How fast the ball moves
forward automatically")]

[Range (0, 10)]

public float rollSpeed = 5;

// Start is called before the first frame update
public void Start ()
{

// Get access to our Rigidbody component

rb = GetComponent<Rigidbody> () ;

/// <summary>
/// FixedUpdate is a prime place to put physics
/// calculations happening over a period of time.

/// </summary>

void FixedUpdate ()
{
// Check if we're moving to the side
var horizontalSpeed = Input.GetAxis ("Horizontal") *
dodgeSpeed;
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rb.AddForce (horizontalSpeed, 0, rollSpeed) ;

}

Nadam se da se i vi slazete da ovo ¢ini kod lak$im za razumevanje i koriséenje. Sada mozemo
da predemo na dodatne funkcije igre!

Kamera prati igraca

Trenutno nasa kamera ostaje na istom mestu dok igra traje. To ne funkcioniSe bas najbolje za
ovu igru, posto se igrac krece dok igra traje. Postoje dva glavna nacina da pomeramo kame-
ru. MoZemo samo da pomeramo kameru i u¢inimo je potomkom igraca, ali to nece funkcio-
nisati zbog ¢injenice da bi kamera imala istu rotaciju kao i lopta, $to bi prouzrokovalo da se
kamera stalno okrece i verovatno bi izazvala vrtoglavicu i dezorijentaciju igraca. Zbog toga
¢emo verovatno Zeleti da koristimo skript da bismo je pomerali. Sre¢om, mozemo prili¢no
lako da modifikujemo kameru, pa uc¢inimo to odmah:

1. U prozoru Project kreirajte nov C# skript, pod nazivom CameraBehaviour.
Koristite sledeci kod:

using UnityEngine;

/// <summary>
/// Will adjust the camera to follow and face a target
/// </summary>
public class CameraBehaviour : MonoBehaviour
{
[Tooltip ("What object should the camera be looking
at")]

public Transform target;

[Tooltip ("How offset will the camera be to the
target") ]
public Vector3 offset = new Vector3 (0, 3, -6);

/// <summary>

/// Update is called once per frame

/// </summary>

private void Update ()

{
// Check if target is a valid object
if (target != null)

{
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// Set our position to an offset of our

// target

transform.position = target.position +
offset;

// Change the rotation to face target
transform.LookAt (target) ;

}

Ovaj skript ¢e postaviti poziciju objekta za koji je vezan na poziciju cilja sa
pomakom. Nakon toga, promenice rotaciju objekta tako da bude okrenut
prema cilju. Oba parametra su oznacena kao public, tako da mogu da budu
podeseni u prozoru Inspector.

2. Sacuvaijte skript i vratite se u Unity Editor. [zaberite objekat Main Camera u
prozoru Hierarchy. Zatim, u prozoru Inspector dodajte objektu komponentu
CameraBehaviour. To mozete da uradite tako $to Cete prevudi i otpustiti skript iz
prozora Project na GameObject ili tako $to cete kliknuti na dugme Add
Component na dnu prozora Inspector, uneti naziv komponente, a zatim pritisnuti
Enter da biste potvrdili kada je istaknuta.

3. Nakon toga, prevucite i otpustite objekat Player iz prozora Hierarchy u svojstvo
Target skripta, u prozoru Inspector:

@D~ & M o | @ llaes v Default
= Hierarchy =) cene a® Game i @ Inspector = ¢
+- S]Center v @Global ¥ By v B v @ ¥ Main Camera Static

' SampleScene* -
@ Main Camera Tag MainCamerav Layer Default

@ Directional Light | ;
@ Floor / Transform Q

& Player Position ) O
Rotation X 0

4
Z

Scale B 1
Bt v Camera

v Camera Behaviour (Script)

A Player (Transform)

& Console

Slika 1.14 - Podesavanje komponente CameraBehaviour
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4. Sacuvajte scenu i igrajte igru:

Slika 1.15 - Trenutno stanje igre

Kamera sada prati igraca dok se krece. Slobodno podesite promenljive i vidite kako to utice
na izgled kamere, da biste dobili osecaj koji biste najvise Zeleli za projekat. Nakon toga, moze-
mo da imamo mesto za kretanje lopte, o ¢emu ¢emo govoriti u slede¢em odeljku.

Izgradnja osnovne plocice

Zelimo da naga igra bude beskonacna, a da bismo to postigli potrebno je da imamo delove
koje mozemo da $irimo da bismo izgradili okruzenje; uradimo to sada:

1. Prvoje potrebno da kreirate jedan ponovljivi deo za igru trkac¢a. Da biste to uradili,
dodajte nekoliko zidova na pod koji ve¢ imamo. U prozoru Hierarchy izaberite
objekat Floor i duplirajte ga pritiskom na Ctrl+D u Windows-u ili Command+D u
macOS-u. Promenite naziv novog objekta u Left Wall.

2. Promenite komponentu Transform objekta Left Wall podesavanjem vrednosti
Scale na (1,2,10). Selektujte alatku Move klikom na dugme sa strelicama na
preklopu alata ili pritiskom tastera V.
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P SampleScene*

Napomena

Nedavni dodatak Unity-u je koncept Overlay, koji je zamenio originalnu traku sa
alatkama. Za vise informacija o njima i kako da ih koristite, posetite stranicu
https://docs.unity3d.com/2022.1/Documentation/Manual/
overlays.html.

Za vise informacija o ugradenim precicama Unity-a posetite stranicu
https://docs.unity3d.com/Manual /UnityHotkeys.html.

Zelimo da se ovaj zid poklopi sa podom, pa drZite pritisnut taster V za ulazak u
rezim Vertex Snap. U rezimu Vertex Snap, moZete da izaberete bilo koji od vrhova
na mrezi i da ga pomerite u istu poziciju drugog vrha na drugom objektu. To je
zaista korisno kao osiguranje da izmedu objekata nema rupa.

U rezimu Vertex Snap izaberite unutrasnju ivicu i prevlacite je dok ne udari u ivicu
poda. Alternativno, mozete da podesite vrednosti Position na (3, 0, 95, 0):

d i  # Scene am Game i @ Inspector

@ [Hcenterv @oloval v v i v @ v Left Wall Static v

@ Main Camera v Tag Untagged ~ Layer Default
@ Directional Light
& Floor

@ Player

@ Left Wall

Transform 0

Cube (Mesh Filter)
f Cube

B8 v MeshRenderer

Materials

Slika 1.16 - Podesavanje objekta Left Wall

Napomena

Za vise informacija o kretanju objekata kroz scenu, ukljucujuci vise detalja o
reZzimu Vertex Snap, posetite stranicu https://docs.unity3d.com/Manual/
PositioningGameObjects.html.

Zatim, duplirajte ovaj zid i postavite drugi objekat na drugu stranu (-3, 0, 95, 0) i
dodelite mu naziv Right Wall:
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= Hierarchy 3 i # Scene  o®Game i @ Inspector
i [SCenter v @Global v £y v I v @ ~ RightWal Static
R SampleScene* L
& Main Camera Tag Untagged ~ Layer Default
@ Directional Light
& Floor
Q@ Player Sy osition
@ Left Wall “a
& Right Wall

Transform

Y
Y
Y

HH Cube (Mesh Filter)
Mesh B Cube
B8 v MeshRenderer

Materials

Slika 1.17 - Postavljanje objekta Right Wall

Kao sto vidite na prethodnom snimku ekrana, sada stitimo igraca od pada sa leve i desne
ivice oblasti za igru. Zbog nacina na koji su zidovi postavljeni, ako pomerimo objekat Floor
bic¢e pomereni i zidovi.

Napomena

Za informacije o pomeranju Unity kamere ili navigaciji do prikaza Scene posetite
stranicu https://docs.unity3d.com/Manual/SceneViewNavigation.html.

Zbog nacina na koji je ova igra dizajnirana, nakon $to lopta prode preko jedne
plocice, nije potrebno da plocica ostane na toj poziciji. Ako je ostavimo, igra ¢e
vremenom postati sporija, jer ¢emo imati mnogo elemenata u okruzenju igre
koji koriste memoriju, pa je dobra ideja da uklonimo elemente koje vise ne
koristimo. Takode, potrebno je da imamo neki nacin da otkrijemo kada bi
trebalo da dodamo nove plocice da bismo nastavili putanju kojom igra¢ moze
da se krece.

6. Sada, takode, Zelimo da znamo gde se ovaj deo zavrsava, pa ¢emo dodati objekat
koji sadrzi okida¢ sudaraca. Selektujte opciju GameObject | Create Empty i
objektu dodelite naziv Tile End.

7. Zatim, dodajte komponentu Box Collider objektu Tile End. U prozoru Inspector,
pod komponentom Box Collider, podesite vrednosti Scale na (7, 2, 1) tako da
odgovara veli¢ini prostora kojim igra¢ moze da se krece. Vidite da postoji zeleni
okvir oko tog prostora, koji pokazuje gde moze doéi do sudara. Podesite svojstvo
Position na (0, 1, 10) da biste dosegli kraj plocice. Na kraju, proverite svojstvo Is
Trigger tako da ¢e mehanizam kolizije pretvoriti sudarac (eng. collider) u okidac
(eng. trigger), koji ¢e moci da pokrene dogadaje koda kada je udaren, ali nece
spreciti igraca da prolazi kroz njega:
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= Hierarchy =) o’ Game i @ Inspector =

Y Eile} rv @Global ¥ v B

¥ Tile End Static

A SampleScene* 5
& Main Camera Tag Untagged Layer Default
0 Directional Light ®

& Floor 1 - Transform
& Player . ’ z osition Xl O

Qle 5 2 > X 0
&2 Right Wall < Persp
@ Tile End

Scale & X1

8§ v Box Collider

Edit Collider

sTr

Center

0]

& Console

* Favorites 5 > Scripts
O, All Materials
O_ All Models

Slika 1.18 - Natpis

Kao sto sam ranije ukratko pomenuo, ovaj okidac sluzi da saopsti igri da je
igra¢ zavrsio prelazak preko ove plocice. Postavljen je iza plocice, zbog
¢injenice da Zelimo da i dalje vidimo plocice dok ne produ ono $to kamera
moze da vidi. Govorimo mehanizmu da ukloni ovu plo¢icu iz igre, ali ¢emo o
tome detaljnije govoriti kasnije u poglavlju.

8. Sada kada ste kreirali sve objekte, Zelite da grupisete objekte kao jedan deo za koji
moZete da kreirate duplikate. Da biste to uradili, kreirajte praznu instancu
GameObject tako sto cete kliknuti na GameObject | Create Empty i novom
objektu dodelite naziv Basic Tile. Podesite vrednosti Position ovog novog
objekta na (0, 0, 0).

9. Zatim, kliknite na prozor Hierarchy i u njega prevucite i otpustite objekte Floor,
Tile End, Left Wall i Right Wall tako da ih u¢inite potomcima objekta Basic Tile.

10. Trenutno, kamera moZze da vidi pocetak plocica, pa da biste to ispravili, postavite
vrednosti Basic Tile Position na (0, 0, -5). Kao $to vidite na sledeéem snimku
ekrana, sada ¢e cela plocica biti pomerena unazad:

= Hierarchy 3§ ## Scene am Game i @ Inspector =

Sl [ICenter » @Global ~ - @ v Basic Tile Static
P SampleScene* -
) Main Camera Tag Untagged ~ Layer Default v

7 Directional Light ]

L - Transform
X
l z Position X 0

Rotation X 0
e = X1

D) Left Wall
@ Right Wall
@ Tile End

< Persp

Add Component

Slika 1.19 - Pomeranje plo¢ice unazad
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11.

Konacno, potrebno je da znate na kojoj poziciji bi trebalo da kreirate sledeci deo, pa
kreirajte jo$ jedan prazan GameObject tako Sto cete kliknuti na GameObject |
Create Empty ili pritisnite tastere Ctrl+Shift+N. Novi objekat ucinite potomkom
objekta Basic Tile, dodelite mu naziv Next Spawn Point i postavite njegove
vrednosti Position na (0, 0, 5).

Napomena

Imajte na umu da kada modifikujemo objekat koji ima roditeljski objekat, pozicija
je relativna u odnosu na roditeljski objekat, a ne njegovu poziciju.

Kao sto vidite, pozicija tacke prosirenja ¢e sada biti na ivici aktuelne plocice:

= Hierarchy A # Scene as Game H © Inspector =

+ -

enter v @Global ¥ Bov i~ v Next Spawn Point Static

' SampleScene* .

2 Main Camera Tag Untagged ~ Layer Default
> irectional Light
) Player

@ Basic Tile ®) Position X Y 0
@ Floor " 5 X 0 Y 0

Y 1

12.

- Transform o 3

D Left Wall

& Right Wall

D Tile End y

&) Next Spawn Point |~ Add Component

Slika 1.20 - Next Spawn Point pozicija

Sada imamo jednu plocicu koja je u potpunosti zavrsena. Umesto da je vise puta
dupliramo ruc¢no, koristiécemo Unity koncept Prefabs. Prefab, ili prefabrikovani
objekti, su nacrti objekata GameObjects i komponenti, koje mozemo da pretvorimo
u fajlove i koji mogu da budu duplirani. Postoje i druge zanimljive funkcije koje
imaju Prefab objekti, ali ¢emo o njima govoriti kad ih budemo koristili.

U prozoru Project otvorite direktorijum Assets, a zatim kreirajte novi
direktorijum, pod nazivom Prefabs. Zatim, prevucite i otpustite objekat Basic
Tile iz prozora Hierarchy u prozor Project unutar direktorijuma Prefabs. Ako
je tekst za naziv objekta Basic Tile u prozoru Hierarchy postao plave boje,
znajte da je ispravno kreiran:
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ierarchy 3 i # Scene o® Game i @ Inspector
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I Project & Console
+ -
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O, All Materials
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O, All Prefabs

Basic Tile

(aw Assets
e Prefabs Basic Tile
I Scenes
i Scripts

i Packages N# Assets/Prefabs/Basic Tile.pref AssetBundle  None

Slika 1.21 - Kreiran je Basic Tile Prefab

Sada imamo prefab plocice za koju mozemo da kreiramo duplikate pomoc¢u koda, da bismo
prosirili okruzenje.

Beskonacna igra

Sada kada imamo osnovu, u¢inimo da mozemo da nastavimo da tréimo umesto da se zau-
stavimo nakon kratkog vremena, tako $to ¢emo postaviti kopije ove osnovne plocice jednu
ispred druge:

1. Za pocetak, imate prefab, tako da moZete da izbriSete originalni objekat Basic Tile
u prozoru Hierarchy, tako $to cete ga selektovati, a zatim pritisnuti taster Delete.

2. Potrebno je da imate mesto za kreiranje svih ovih plocica i potencijalno upravljanje
informacijama za igru, kao $to je rezultat igraca. U Unity-u to obi¢no nazivamo
GameManager. U prozoru Project kliknite na direktorijum Scripts i kreirajte novi
C# skript pod nazivom GameManager.

3. Otvorite skript u svom IDE-u i koristite slede¢i kod:

using UnityEngine;

/// <summarys>
/// Manages the main gameplay of the game

/// </summarys>
public class GameManager : MonoBehaviour

{
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[Tooltip ("A reference to the tile we want to
spawn") ]

public Transform tile;

[Tooltip ("Where the first tile should be placed
at")]

public Vector3 startPoint = new Vector3 (0, 0, -5);

[Tooltip ("How many tiles should we create in
advance") ]

[Range (1, 15)]

public int initSpawnNum = 10;

/// <summary>

/// Where the next tile should be spawned at.
/// </summary>

private Vector3 nextTileLocation;

/// <summary>

/// How should the next tile be rotated?
/// </summarys>

private Quaternion nextTileRotation;

/// <summarys>
/// Start is called before the first frame update
/// </summary>
private void Start()
{
// Set our starting point
nextTileLocation = startPoint;

nextTileRotation = Quaternion.identity;

for (int i = 0; 1 < initSpawnNum; ++1)

{

SpawnNextTile () ;

/// <summary>

/// Will spawn a tile at a certain location and
/// setup the next position

/// </summary>
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public void SpawnNextTile ()
var newTile = Instantiate(tile,
nextTileLocation, nextTileRotation) ;

// Figure out where and at what rotation we

/// should spawn the next item

var nextTile = newTile.Find ("Next Spawn
Point") ;

nextTileLocation = nextTile.position;

nextTileRotation = nextTile.rotation;

}

Ovaj skript ¢e kreirati brojne plocice, jednu za drugom, na osnovu svojstava
tile iinitSpawnNum.

4. Sacuvajte skript i vratite se u Unity Editor. Odatle kreirajte novu instancu empty
GameObject idodelite joj naziv Game Controller, opciono resetujte pozicije,
ako zelite, u organizacione svrhe. Prevucite objekat i otpustite ga u prozoru
Hierarchy. Radi jasnoce, resetujte poziciju, ako Zelite. Zatim, objektu prikljucite
skript Game Manager, a zatim postavite svojstvo Tile prevlacenjem i otpustanjem
Basic Tile prefaba iz prozora Project u slot Tile:

ierarchy g i # Scene o® Game i @ Inspector = -

v 2 [Flcenter v @AGlobal ¥ Wy @ v Game Controller Static

P SampleScene* H L
& Game Controller — Tag Untagged ~ Layer Default
Main Camera ® A ) : 7
Directional Light b o 2 Ul el Q)
Q@ Player ®) z Position X 0 i@ 0

X 0 @ O

S Persp Scale X 1 Y 1

¥ v Game Manager (Script)

Tile A Basic Tile (Transforn G
- Start Point
I Project 8 Console = X 0
+ v 7 e @ P15
% Favorites Assets > Prefabs
O, All Materials
O, All Models
O, All Prefabs

Init Spawn Num

Add Component

(aw Assets
s Prefabs Basic Tile
im Scenes
e Scripts

s Packages

Slika 1.22 - Dodeljivanje svojstva Tile
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5. Sacuvajte scenu i pokrenite projekat:

Slika 1.23 - Trenutno stanje igre

Odli¢no, ali sada je potrebno da kreiramo nove objekte posle ovih, a ne Zelimo
da kreiramo mnogo njih. Bolje je da kada dodemo do kraja plocice kreiramo
novu plocicu i uklonimo prethodnu. Kasnije ¢emo viSe raditi na optimizaciji,
ali na taj na¢in uvek imamo priblizno isti broj plocica u igri u bilo kom
trenutku.

6. U prozoru Project, u direktorijumu Scripts, kreirajte novi skript pod nazivom
TileEndBehaviour, pomocu sledeceg koda:

using UnityEngine;

/// <summary>

/// Handles spawning a new tile and destroying this

/// one upon the player reaching the end

/// </summary>

public class TileEndBehaviour : MonoBehaviour

{
[Tooltip ("How much time to wait before destroying

" + "the tile after reaching the end")]

public float destroyTime = 1.5f;

private void OnTriggerEnter (Collider other)
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// First check if we collided with the player
if (other.gameObject.GetComponent

<PlayerBehaviours())

{
// If we did, spawn a new tile
var gm = GameObject.FindObjectOfType
<GameManager> () ;
gm.SpawnNextTile () ;
// And destroy this entire tile after a
// short delay
Destroy (transform.parent .gameObject,
destroyTime) ;
}

}

7. Sada, da biste dodelili skript prefabu, mozete da predete u prozor Project, a zatim
otvorite direktorijum Prefabs. Dvostruko kliknite na objekat Basic Tile da biste
otvorili njegov uredivac. Na kartici Hierarchy izaberite objekat Tile End, a zatim u
njega dodajte komponentu Tile End Behaviour:

O, Layers v Default

6 DY & »

= Hierarchy = # Scene o® Game i O Inspector
v 2l Game v Display 1 ~ Free Aspect s

+ &# 2 ! @ v TieEnd Static

> B . N

Basic Tile H v
./’ i Tag Untagged ~ Layer Default
& Basic Tile

®

Transform

& Left Wall

e @ ition X 0

( 0
1

D Right Wall
D Tile End
& Next Spawn Point

N N N

®

N# v Box Collider

Edit Collider

I Project & Console
+ -
% Favorites Assets > Scripts
[OW\RVEICHEIS —
. All Models CameraBe... Gam a PlayerBef v 71

, All Prefabs 5
Tile End Behaviour (Script) @ =+
(aw Assets
e Prefabs
s Scenes y Time 1.5
B Scripts TileEndBe
I Packages Add Component

Slika 1.24 - Dodavanje komponente Tile End Behaviour
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8. Kliknite na strelicu ulevo pored naziva prefaba da biste se vratili na osnovnu scenu:

= Hierarchy

+ -

Ng Basic Tile
@ Basic Tile

D Floor

& Left Wall

D Right Wall

& Tile End

D Next Spawn Point

Slika 1.25 - Lokacija strelice ulevo

Savet

Takode, mozete da otvorite prefab uredivac tako $to cete izabrati prefab objekat
iz prozora Project i na kartici Inspector kliknuti na dugme Open Prefab.

9. Sacuvajte scenu i pokrenite igru. Sada cete primetiti da dok igra¢ nastavlja da se
krece, nove plocice se pojavljuju; ako predete na karticu Scene dok igrate igricu,
videcete da ce se plocica unistiti kad lopta prede preko nje:

Transform

Sphere (Mesh Filter)

Slika 1.26 - Ploc¢ice su automatski unistene

To ¢e osigurati da ¢e ispred igraca biti plocice koje je potrebno da prede! Ali
naravno, to je samo beskrajna ravna linija. U sledec¢em odeljku ¢emo videti
kako da igru ué¢inimo mnogo zanimljivijom.
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Kreiranje prepreka

Odli¢no je sto imamo neke osnovne plocice, ali je dobra ideja da damo igracu nesto da uradi,
ili u nasem slucaju, nesto sto treba da izbegne. To ¢e igracu pruziti neku vrstu izazova i
osnovni cilj igre, a to je u naSem slucaju izbegavanje prepreka. U ovom odeljku ¢ete nauci-
ti da prilagodite svoje plocice da biste dodali prepreke koje igrac treba da izbegne. Dakle,
pogledajmo korake:

1. Kao §to ste kreirali prefab za osnovnu plocicu, kreirajte jednu prepreku pomocu
koda. Zelim da olak$am da vidim prepreku u svetu i da se uverim da nije
prevelika, pa ¢u prevudi i otpustiti Basic Tile prefab u svet.

2. Zatim kreirajte kocku, tako $to cete kliknuti na GameObject | 3D Object | Cube.
Ovom objektu dodelite naziv Obstacle. Promenite vrednost Scale zaYna 2 i
postavite ga iznad platforme, na poziciju (0, 1, 0, 25):

= Hierarchy = Scene o Game i @ Inspector

2 s 1S " : Center v @GClobal v vl 5l @ ¥ Obstacle Static ~
ampleScene S
€ ame Controller Tag Untagged ~» L r Default =

Main C
Transform (]

0 X 0 A 1
= ‘ > 7 ation X 0 v (o)
& Obstacle . o
w1 i 2

H Cube (Mesh Filter)

Mesh # Cube

B8 v Mesh Renderer

Slika 1.27 - Dodavanje prepreka

3. Mozete da pokrenete igru da biste videli kako ¢e to funkcionisati:

Slika 1.28 - Prepreke zaustavljaju igraca
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4. Kao sto vidite na prethodnom snimku ekrana, igra¢ se zaustavlja ali se nista ne
desava. U ovom slucaju, Zelimo da igrac izgubi igru kada udari ovu prepreku,

a da zatim igra ponovo krene; da biste to uradili, potrebno je da napisete skript.

U prozoru Project kliknite na direktorijum Scripts i kreirajte novi skript, pod
nazivom ObstacleBehaviour. Koristite sledeci kod:

using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement; // LoadScene

public class ObstacleBehaviour : MonoBehaviour
[Tooltip ("How long to wait before restarting the
game") ]
public float waitTime = 2.0f;

private void OnCollisionEnter (Collision collision)
{
// First check if we collided with the player
if (collision.gameObject .GetComponent
<PlayerBehaviour> () )
{
// Destroy the player
Destroy(collision.gameObject) ;

// Call the function ResetGame after
// waitTime has passed
Invoke ("ResetGame", waitTime) ;

/// <summary>
/// Will restart the currently loaded level
/// </summary>
private void ResetGame ()
{
// Get the current level's name
string sceneName =
SceneManager.GetActiveScene () .name;

// Restarts the current level

SceneManager . LoadScene (sceneName) ;
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5. Sacuvaijte skript i vratite se u uredivac, prilazudi skript Obstacle GameObject
objektu koji ste upravo kreirali.

6. Sacuvajte scenu i isprobajte igru:

N

Slika 1.29 - Prepreke unistavaju igraca

Kao sto vidite na prethodnom snimku ekrana, kada udari u prepreku igrac je
unisten, a zatim, posle nekoliko sekundi, igra ponovo pocinje. Naucicete da
koristite sisteme Cestica i druge elemente da biste ovo poboljsali, ali u ovom
trenutku funkcionise, a to je ono $to Zelimo.

7. Sada, kada znamo da radi ispravno, mozemo da objekat u¢inimo prefabom. Kao
Sto ste uradili za originalnu plocicu, prevucite i otpustite objekat Obstacle sa kartice
Hierarchy na karticu Project, u direktorijum Prefabs:
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= Hierarchy 3 i # Scene o® Game i O Inspector

+ v ) [Flcenter v @AGlobal ¥ Wi~ Obst:

A SampleScene* H
Game Controller
Main Camera

Directional Light .r
< Pla X
QJ Player Z Root in Prefab Asset (Open for full editing suppor

< Persp .0’ = Static ¥
v Tag Untagged ~ Layer Default ~

Transform

& Console Ee
#15 Obstacle
% Favorites sets > Prefabs
O, All Materials
All Models
). All Prefabs

@@ Assets
s Prefabs Basic Tile Obstacle
m Scenes
i pts
RS W Assets/Prefabs/Obstacle.prefe AssetBundle  None

Slika 1.30 - Kreiranje prefaba Obstacle

8. Zatim, uklonite objekat Obstacle, jer ¢e biti dodat prilikom kreiranja plocice. Da
biste to uradili, izaberite objekat Obstacle u prozoru Hierarchy, a zatim pritisnite
taster Delete.

9. Kreirajte markere da biste oznacili gde Zelite da postavite prepreke. Prosirite
objekat Basic Tile da biste prikazali njegove potomke, a zatim duplirajte objekat
Next Spawn Point izanoviobjekat promenite Position na (0, 1, 4). Zatim,
promenite naziv objekta na Center.

10. Nakon toga, da biste pomogli da objekat bude prikazan unutar prozora Scene,
otvorite prozor Inspector i kliknite na ikonicu sive kocke, a zatim u meniju Select
Icon, izaberite boje koju Zelite (ja sam izabrao plavu). Kada to uradite, videcete
tekst unutar uredivaca ako ste blizu objekta (ali, podrazumevano, nece biti
prikazan na kartici Game):

8Dy & 0) O, ayers v Default v
ierarchy 3@ i # Scene o® Game i O Inspector =) -
P ) [Flcenter v @RGlobal ¥ £ R 4 7
P SampleScene* H £

@ Game Controller

&2 Main Camera

D Directional Light

& Player

Layer Default v

o

Add Component

@& Center

Slika 1.31 - Kreiranje Center markera
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11. Zelimo naéin da dobijemo sve potencijalne tacke postavljanja, koje cemo Zeleti u
slucaju da odluc¢imo da prosirimo projekat u buducnosti, pa je potrebno da dodelite
oznaku kao referencu da biste olaksali pronalaZenje tih objekata. Da biste to uradili,
na vrhu prozora Inspector kliknite na padajuci meni Tags i izaberite opciju Add
Tag.... Iz menija, koji ¢e biti prikazan, pritisnite dugme +, a zatim joj dodelite naziv
ObstacleSpawn:

a® Game : © Inspector

v @\Global ¥

Listis Empty

ObstacleSpawn|
Save

Slika 1.32 - Kreiranje oznake ObstacleSpawn

12. Vratite se nazad i izaberite objekat Center i dodelite svojstvo Tag oznaci
ObstacleSpawn:

= Hierarchy 3 i | # Scene o® Game i @ Inspector
P 2 [Flcenter v @Global v v i vNCenter
P SampleScene*
@ Game Controller
L[J Main Camera - s
& Directional Light

ObstacleSpawn » | Layer Default

Add Component

Next Sp
\,bCenter

Slika 1.33 - Dodeljivanje oznake objektu Center

Napomena
Za vise informacija o oznakama i zasto bismo Zeleli da ih koristimo, posetite
stranicu https://docs.unity3d.com/Manual/Tags.html.

13. Duplirajte marker dva puta i dodelite im nazive Left iRight, pomerajudiih dve
jedinice levo i desno od centra, tako da postanu druge moguce tacke prepreka:
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+~ A &z [9]Center v @RGlobal ¥ By v 18 v Right Static

ame Controlle a <
Aain Camera [_— Tag ObstacleSpawn » Layer Default v

) Directional Ligk

= Hierarchy 3 i #t Scene o®Game i @ Inspector 2 i

A Transform
Position
Rotation

Scale

Add Component

@ Right
Slika 1.34 - Kreiranje Left i Right markera

14. Imajte na umu da, podrazumevano, ove promene ne uti¢u na originalni prefab;
zato su objekti trenutno crni tekst. Da biste to promenili, izaberite Basic Tile, a
zatim, u prozoru Inspector, u odeljku Prefab, kliknite na Overrides i izaberite

opciju Apply All:

© Inspector =]

.” v Basic Tile Static
- Tag Untagged v Layer Default
Prefab Review, Revert or Apply Overrides Overrides

<& o =
) Tr: On N Basic Tile

[ 4
W in @ SeEhe
Position

Rotation
o & Center
@ Left

@ Right

Revert All Apply All

Apply all overrides to Prefab source 'Basic Tile'.

Slika 1.35 - Primena promena na prefab

15. Sada kada je prefab ispravno podesen, mozete da nastavite i da ga uklonite tako $to
Cete ga selektovati u prozoru Hierarchy i pritisnuti Delete.

16. Zatim, potrebno je da izvrsite neke modifikacije u skriptu GameManager.
Za pocetak, potrebno je da dodate nove promenljive:

/// <summary>

/// Manages the main gameplay of the game
/// </summary>

public class GameManager : MonoBehaviour

{
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[Tooltip ("A reference to the tile we want to
spawn") ]
public Transform tile;

[Tooltip ("A reference to the obstacle we want to
spawn") ]
public Transform obstacle;

[Tooltip ("Where the first tile should be placed
at")]
public Vector3 startPoint = new Vector3 (0, 0, -5);

[Tooltip ("How many tiles should we create in
advance") ]

[Range (1, 15)]

public int initSpawnNum = 10;

[Tooltip ("How many tiles to spawn with no
obstacles")]
public int initNoObstacles = 4;

Prva od ovih promenljivih je referenca za prepreku za koju é¢emo kreirati
kopije. Druga je parametar za broj plocica koje bi trebalo da budu dodate pre
dodavanja prepreka. To je potrebno da bismo osigurali da igra¢ moze da vidi
prepreke pre nego $to treba da ih izbegne.

17. Zatim, potrebno je da modifikujete funkciju SpawnNextTile tako da doda i
prepreke:

/// <summary>
/// Will spawn a tile at a certain location and setup
/// the next position
/// </summarys>
/// <param name="spawnObstacles">If we should spawn an
/// obstacle</param>
public void SpawnNextTile (bool spawnObstacles = true)
{
var newTile = Instantiate(tile, nextTileLocation,
nextTileRotation) ;

// Figure out where and at what rotation we should
// spawn the next item

var nextTile = newTile.Find("Next Spawn Point") ;
nextTileLocation = nextTile.position;
nextTileRotation = nextTile.rotation;
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18.

19.

if (spawnObstacles)

{

SpawnObstacle (newTile) ;

}

Vidite da smo modifikovali funkciju SpawnNextTile tako da sadaima
podrazumevani parametar postavljen na true, koji ¢e nam reci da li Zelimo da
dodamo prepreke ili ne. Na pocetku igre, ne zelimo da igra¢ mora odmah da
izbegava prepreke, ali mozemo da podesimo vrednost da bismo povecali ili
smanjili broj koji koristimo. Posto ima podrazumevanu vrednost true,
originalna verzija poziva u funkciji Start ¢e i dalje raditi bez greske, ali ¢emo
je kasnije modifikovati.

Ovde, postavljamo pitanje da li je vrednost true za pozivanje funkcije
SpawnObstacle, ali ona jos nije napisana. Sada cete je dodati, ali prvo upotrebite
klasu List da biste bili sigurni da kompajler zna na koju klasu List se pozivate,
tako da je potrebno da dodate iskaz using na vrh fajla:

using UnityEngine;
using System.Collections.Generic; // List

Sada mozete da napisete funkciju SpawnObstacle. Dodajte sledecu funkciju u
skript:

private void SpawnObstacle (Transform newTile)

{
// Now we need to get all of the possible places
// to spawn the obstacle
var obstacleSpawnPoints = new List<GameObject>() ;

// Go through each of the child game objects in
// our tile
foreach (Transform child in newTile)
{
// If it has the ObstacleSpawn tag
if (child.CompareTag ("ObstacleSpawn") )
{
// We add it as a possibility
obstacleSpawnPoints.Add (child.gameObject) ;
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}

// Make sure there is at least one

if

{

(obstacleSpawnPoints.Count > 0)

// Get a random spawn point from the ones we

// have

int index = Random.Range (0,
obstacleSpawnPoints.Count) ;

var spawnPoint = obstacleSpawnPoints [index] ;

// Store its position for us to use

var spawnPos = spawnPoint.transform.position;

// Create our obstacle
var newObstacle = Instantiate (obstacle,

spawnPos, Quaternion.identity);

// Have it parented to the tile

newObstacle.SetParent (spawnPoint.transform) ;

20. Na kraju, aZurirajte funkciju Start:

/// <summarys>

/// Start is called before the first frame update
/// </summarys>

private void Start ()

{

}

for

// Set our starting point
nextTileLocation = startPoint;

nextTileRotation = Quaternion.identity;

(int i = 0; 1 < initSpawnNum; ++1)

SpawnNextTile (i >= initNoObstacles) ;

Sada, dokle god je 1 manja od vrednosti initNoObstacles, nece biti dodata
promenljiva, §to nam efektivno daje bafer od cetiri plocice, koje mogu da budu
prilagodene promenom promenljive initNoObstacles.
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21. Sacuvajte skript i vratite se u Unity Editor. Zatim, u prozoru Inspector dodelite
promenljivu Obstacle komponente Game Manager (Script) prefabu Obstacle,
koji smo prethodno kreirali:

v Default

g i # Scene o Game i @ Inspector =

& JCemerv @GIODE'I v m _ TH M @ v Game Controller Static

A SampleScene*
& Game Controller
O Main Camera ¥
& Directional Light
@ Player N Position X

Rotation X

¢ X

v Tag Untagged v Layer Default

’ Transform

Scale

‘) v Game Manager (Script)

X Basic Tile (Transform)
Obstacle ~ Obstacle (Transform)
I Project & Console H Ser P
Sl X 0

* Favorites / s » Prefabs

Init Spawn Num
Init No Obstacles

O, All Prefabs
Add Component
[ Assets
m Prefabs Basic Tile
I Scenes
Im Scripts
s Packages

Slika 1.36 - Dodeljivanje svojstva Obstacle

22. Trenutno je malo tesko videti elemente zbog podrazumevanih podesavanja svetla,
pa otvorite prozor Hierarchy i izaberite objekat Directional Light. Usmereno svetlo
deluje sli¢no kao sto Sunce deluje na Zemlju, svetli sa odredene pozicije.

23. Po podrazumevanim pode$avanjima, svetlo je previse svetlo, a senke su previse
tamne, tako da sam u prozoru Inspector promenio Intensity na 0.5, a zatim i
svojstvo Realtime Shadows | Strengthna 0. 5:
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Default
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Slika 1.37 - Podesavanje usmerenog svetla

24. Sacuvajte scenu i igrajte igru:

Slika 1.38 - Trenutno stanje igre

Kao sto vidite na prethodnom snimku ekrana, sada imamo brojne prepreke koje na$ igrac
treba da izbegne!
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Napomena

Za vise informacija o usmerenim svetlima i drugim tipovima osvetljenja koje Unity
ima, posetite stranicu https://unity3d.com/learn/tutorials/topics/
graphics/lighttypes?playlist=17102.

Rezime

To je to! Cvrsta osnova - ali samo to, osnova. Medutim, opisali smo dosta sadrzaja u ovom
poglavlju. Govorili smo o tome kako da kreiramo novi projekat u Unity-u i izgradili smo igra-
¢a koji ¢e se kretati kontinuirano i primati unose za horizontalno kretanje. Zatim smo govorili
o tome kako mozemo da koristimo Unity atribute i XML komentare da bismo poboljsali kva-
litet koda i olaksali rad u timovima. Takode, opisali smo kako da imamo pokretnu kameru.
Kreirali smo sistem dizajna nivoa koji je zasnovan na plo¢icama, gde smo kreirali nove ploci-
ce dok se igra prikazuje, nasumicno stvarajuci prepreke koje igrac treba da izbegne.

U ovoj knjizi ¢emo istraziti Sta mozemo da uradimo da poboljSamo ovaj projekat i da ga
doteramo dok ga menjamo, kako bismo obezbedili najbolje moguce iskustvo na mobilnim
platformama. Medutim, pre nego sto dodemo do toga, potrebno je da smislimo kako da
rasporedimo nase projekte, o ¢emu ¢emo govoriti u slede¢em poglavlju.








