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SAZETAK

Izrada 3D trkace igre u arkadnom stilu realizacija je trkace igre u kojoj igra¢ moze
birati izmedu razlicitih vozila i staza s jedinstvenim karakteristikama, a natjece se protiv
botova te cilja postaviti najbolje vrijeme staze. Tijekom utrke, igra¢ upravlja vozilom
pomocu tipkovnice, izbjegavajuci kolizije te pokuSava svladava trenutnu stazu. Osvojeni
bodovi omogucuju mu napredovanje kroz igru, otkljuavanjem novih vozila i staza.
Rezultati utrka se rangiraju, prikazujuci najbolje vrijeme kruga i ukupno vrijeme utrke.
Ovaj rad detaljno opisuje alate, tehnologije i funkcionalnosti odnosno korisni¢ke price

koriStene da bi se postigao cilj izrade 3D trkace igre u Unityju.

Opisan je proces izrade igre koriStenjem Unity razvojnog okruZenja i1 C#
programskog jezika. Unity je odabran zbog velike koli¢ine informacija dostupnih za sve
razine iskustva razvojnog programera u razvoju igara, odlicno dokumentiranog sucelja i

koli¢ine resursa dostupnih za integraciju s projektom.

Rad obuhvaca cjelokupan razvojni ciklus igre, ukljucujuéi postavljanje projekta,
dizajn 1 implementaciju okruzenja i likova, testiranje rubnih uvjeta, kao 1 razvoj igrackih

mehanika te interaktivnih elemenata.

Kljuéne rijeci: 3D trkaca igra, Unity, C#, arkadna igra



SUMMARY
3D arcade-style racing game creation

3D arcade-style racing game creation involves developing a game where the player
can choose between different vehicles and tracks, each with unique characteristics, and
compete against bots with the goal of setting an All-Time High Score for the track time.
During the race, the player controls the vehicle using the keyboard, avoiding collisions, and
attempting to master the current track. Points earned allow the player to progress through
the game by unlocking new vehicles and tracks. Race results are ranked, displaying the best
lap time and the overall race time. The development of the game also includes learning the
C# programming language and becoming familiar with the Unity development environment.
This paper provides a detailed description of the tools, technologies, and functionalities, as
well as the user stories used to achieve the ultimate goal of creating a 3D racing game in

Unity.

The game development process using the Unity development environment and the C#
programming language is presented. Unity was chosen due to the vast amount of information
available for all experience levels in game development, its well-documented interface, and

the abundance of resources available for project integration.
The paper covers the entire game development cycle, including project setup, design

and implementation of environments and characters, testing, as well as the development of

game mechanics and interactive elements.

Keywords: 3D racing game, Unity, C#, arcade game



1. UVOD

Razvoj videoigara predstavlja dinamicno i kreativno polje koje spaja umjetnost,
tehnologiju 1 interaktivni dizajn. S obzirom na Siroku primjenu videoigara u zabavnoj
industriji, obrazovanju, potraznja za alatima koji omogucuju jednostavno 1 efikasno
stvaranje igara znacajno je porasla. Jedan od najpopularnijih i najpristupacnijih alata za

razvoj igara je Unity.

Unity je mocan softver koji omogucuje stvaranje igara za razliCite platforme,
ukljucujuéi racunala, konzole, mobilne uredaje 1 web preglednike. Njegova fleksibilnost,
bogatstvo resursa i podrSka za C# programski jezik Cine ga omiljenim izborom medu
profesionalnim programerima, kao i medu entuzijastima i poc¢etnicima. Unity se isti¢e po
svojoj pristupacnosti, $to ga ¢ini idealnim alatom za nastanak igara svih Zanrova, od
jednostavnih 2D igara do sloZenih 3D simulacija. Cilj ovoga rada bio je stvoriti igru
jedinstvenog vizualnog i zvucnog stila s naglaskom na detalje. Velikom izazovu pristupljeno
je bez prethodnog iskustva u razvoju igara, a i programskom jeziku C# S§to je dodatno

otezavalo postavljeni cilj.

U ovom zavrSnom radu detaljno ¢e se prikazati proces stvaranja projekta, od inicijalne
ideje do zavrSne implementacije. Kroz analizu 1 opis kljucnih faza, ¢itateljima je pruZzen uvid

u logicki slijed odluka i koraka koji su vodili ka finalnom proizvodu.

Tijekom rada, predstavljene su slike Unity razvojnog okruzenja koje ilustriraju
razli¢ite aspekte nastanka igre, ukljucujuc¢i dizajn okoline, modeliranje likova i vozila te
implementaciju igrackih mehanika. Ove vizualne prezentacije pomoc¢i ¢e u boljem

razumijevanju prakti¢nih aspekata rada u Unityju.

Pored toga, u radu su istaknute prednosti koriStenja Unity softvera, poput njegove
fleksibilnosti, podrske za razlicite platforme, velikog broja dostupnih resursa te integracije s
razli¢itim alatima 1 tehnologijama. Diskutirat ¢e se 1 o iskustvima steCenim tijekom rada s
Unityjem, ukljucujuéi izazove i rjeSenja koja su primijenjena kako bi se postigao zeljeni

rezultat.



Na taj nacin, rad pruza cjelovit pregled procesa nastanka igre, naglaSavajuci vaznost
dobro osmisljenog misaonog procesa te prednosti koriStenja Unity softvera u izradi

visokokvalitetnih igara.

Svi dodaci i zvuéni efekti su besplatno preuzeti sa Unity trgovine dodataka' i po
potrebi prilagodeni projektu. Izrada projekta provedena je uz pomoé vodiéa s Youtubea® i

sluzbene Unity dokumentacije®.

Poglavlje "Specifikacija igre" opisuje zanr, platformu, funkcionalnosti i ukratko
predstavlja igru. Igrac¢ se natjece protiv botova, zaraduje novac i otklju¢ava nove staze i
vozila. Funkcionalnosti uklju¢uju odabir vozila i staza, sustav napredovanja, kolizije,
kontrolne tocke i prikaz napretka. Poseban naglasak stavljen je na dizajn korisnickog sucelja,

vizualne i zvuéne efekte te stil igre.

U poglavlju "Metode i alati" opisane su klju¢ne tehnologije koriStene u razvoju igre:
C# programski jezik, Unity razvojni alat i Visual Studio. C# je istaknut kao objektno
orijentirani jezik pogodan za razvoj aplikacija i igara, posebno u kombinaciji s Unity
softverom. Njegova sli¢nost s drugim jezicima i podrSka za asinkrono i funkcionalno
programiranje olakSava rad programerima. Unity je predstavljen kao svestran alat za razvoj
2D 13D igara, sa znacajkama poput izrade igara za razlicite platforme, intuitivnog sucelja,
bogatstva ugradenih alata, podrske za C# skriptiranje, vizualno skriptiranje, renderiranje u
stvarnom vremenu i zajednice koja podrzava korisnike. Visual Studio opisan je kao glavno
razvojno okruZenje za pisanje i uredivanje koda u Unityju, s integriranim alatima za

automatsko dovrSavanje koda, ispravljanje greSaka i upravljanje verzijama.

Implementacija igre opisuje stvaranje terena i staza, dodavanje vozila i implementaciju

skripti za kontrolu voznje, kamere i protivnika, a i izbornike za odabir vozila i staza te scene

' Unity Asset Store, Pocetna stranica, Unity Technologies, pristupljeno 11. rujna 2024,

https://assetstore.unity.com.

2 YouTube, Pocetna stranica, pristupljeno 11. rujna 2024, https://www.youtube.com

¢ Unity Documentation, Poc¢etna stranica, Unity Technologies, pristupljeno 11. rujna 2024,
https://docs.unity.com



https://assetstore.unity.com/
https://www.youtube.com/
https://docs.unity.com/

koje prikazuju pobjedu i poraz. Razvijeno je korisni¢ko sucelje koje prikazuje kljucne

informacije tijekom igre, a pohranjeni su i prikazani najbolji rezultati za svaku stazu.

Zakljucak projekta istice koriStenje Unity okruzenja za razvoj igre, s fokusom na
programiranje uz istovremeno odrzavanje profesionalnog vizualnog dizajna. Projekt je donio
iskustvo u upravljanju vremenom i zadacima, te vaznost balansiranja tehnickog i kreativnog
aspekta. KoriSteni su gotovi 3D modeli kako bi se smanjilo vrijeme razvoja, dok je
optimizacija kdda bila kljucna za performanse. Razvoj je prepoznat kao sloZzen proces, a
iskustvo s C# steCeno kroz rad na projektu. Buduée nadogradnje mogu ukljucivati

poboljsanja u zvu¢nim efektima i dodatnim funkcionalnostima.

ZakljuCak naglaSava razvoj igre s Unity okruzenjem, s fokusom na programerski
aspekt i vizualni dizajn kako bi se postigao profesionalan i suvremen izgled. Projekt je donio
iskustvo u upravljanju vremenom 1 zadacima, te balansiranju izmedu tehnickih i kreativnih
elemenata. KoriSteni su gotovi 3D modeli s manje poligona, $to je omogucilo optimizaciju
performansi i smanjenje zahtjeva sustava. Projekt je prepoznat kao unaprediv, s

preporukama za daljnju optimizaciju i prosirenje funkcionalnosti.



2. SPECIFIKACIJA IGRE

Zanr igre: 3D trkaca igra

Ciljana platforma: PC

Opis igre: Igra pruza igracu posebno iskustvo gdje je uronjen u svijet Sarenih boja. Igrac¢
pokusava pobijediti botove koriste¢i prvo otklju¢ano besplatno vozilo i zaradivati novac
pobjedivanjem protivnika na pocetnoj stazi, sve dok ne prikupi dovoljno sredstava za
otklju¢avanje nove staze na kojoj ga ocekuju tezi protivnici. U svakom trenutku igrac
moze otkljucati novo vozilo koje ¢e mu pomoc¢i da lakse svlada trenutno otkljucane staze

(slika 1).

Highscores

Slika 1: Odabir vozila



Popis funkcionalnosti / korisni¢kih prica:

10.

11.

12.

Moguénost odabira vozila s vlastitim karakteristikama: Igra¢ moze birati
izmedu Cetiri razli¢ita vozila koja se drugacije ponasaju na stazi.

Odabir razlic¢itih trkacih staza: Igra¢ moze birati izmedu dvije staze razlicitog
dizajna s razli¢itim zahtjevima.

Sustav napredovanja: Igrac pobjedivanjem zaraduje novac kojim moze otkljucati
staze i druga vozila.

Korisni¢ko sucelje s prikazom brzine: Brzina u km/h prikaza je u donjem
desnom rubu ekrana.

Upravljanje vozilom preko tipkovnice: Igra¢ vozilom upravlja strelicama i
razmaknicom.

Detekcija kolizije s drugim vozilima ili krajevima staze: Vozilo igraca, vozila
protivnika i krajevi staze sadrze komponente koje medusobno definiraju fiziku
kolizije.

Ubrzanje, kocenje i najveca brzina ovisna o vozilu: Svako vozilo ima drugaciji
iznos akceleracije i maksimalnu brzinu.

Otkljucavanje novih vozila: Na samom pocetku igre zakljucana su sva vozila
osim pocetnog.

Sustav rangiranja rezultata utrka: Na kraju svake dobivene utrke igracev
rezultat usporeduje se s pet najboljih rezultata od pocetka igraceve karijere
Spremanje i ucitavanje podataka: Podatci kao zadnje odabrano vozilo, nov¢ano
stanje 1 najbolja vremena po potrebi se ucitavaju i spremaju u unaprijed odredenu
datoteku na igraCevom racunalu.

Prikaz najboljeg vremena kruga i ukupnog vremena utrke: Igra¢ na prvoj stazi
kao dio korisnickog sucelja vidi trenutno vrijeme, bez prikaza najboljeg kruga
(prva staza realizirana je kao sprint utrka). Na ostalim stazama igracu je prikazano
1 vrijeme najboljeg kruga i trenutno vrijeme kruga.

Pocetni izbornik s odabirom vozila, staze i postavkama: Nakon ucitavanja

glavnog izbornika igra¢ moZze odabrati vozilo, pregledati najboljih pet rezultata



13.

14

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

svake staze, onemoguciti ili omoguciti glazbu, izabrati vozilo ili izaéi iz igre (uz
prikladni izbornik dodatne potvrde gaSenja igre). Pocetni izbornik mu takoder
prikazuje trenutno novcano stanje.

Implementacija protivnika protiv kojih se igra¢ utrkuje: Klju¢ni element igre
koji poveéava izazov i dinamiku utrkama. Ova funkcionalnost zahtijeva pazljivo

osmisljavanje i programiranje ponasanja protivniCke skripte koja kontrolira

.....

. Jedinstveni zvu¢ni efekti za svaku scenu: Pomno izabrana glazba i zvucni efekti

primijenjeni su na svaku scenu.

Izbornik pauze: Pritiskom na tipku za izlaz igra¢ pauzira igru i odabire zavrSiti
utrku, izaéi iz igre, nastaviti igru ili zapoceti trenutnu utrku ispocetka.

Dva skrivena elementa: Igrac istrazivanjem okoline moze otkriti dva tajna
elementa igre.

Dva tajna postignuéa: IgraC moZe trajno otkljucati dvije titule koje se onda
prikazuju u glavnom izborniku.

Vozilo protivnika se pokvari pri sudaru: Ako neki protivnik izgubi kontrolu nad
vozilom, izleti sa staze i sudari s krajevima staze njegovo vozilo ¢e se zaustaviti, a
iz poklopca motora pocet ¢e se dimiti.

Kontrolne tocke za igraca: Kako bi se osiguralo da igra¢ ne moze preskakati
dijelove staze i time skratiti ukupno vrijeme kruga, svaka staza ima kontrolne tocke
na kritiénim dijelovima kroz koje igra¢ mora proci kako bi zavrsio utrku. U slucaju
da igra¢ promasi kontrolnu tocku, duzan je vratiti se 1 ispravno proc¢i taj dio staze.
Prikaz napretka kroz stazu kao postotak: Odredene su kontrolne tocke
namijenjene za racunanje napretka kao postotak zavrSenoga kruga te je izraCunat
postotak i prikazan kao dio korisni¢koga sucelja.

Prikaz posebne grafike za odredene brzine vozila: Ako vozilo prede brzinu od
sto kilometara na sat, posebna grafika je prikaza na ekranu igraca radi stvaranja
osjecaja vece brzine. Nakon dvjesto kilometara na sat efekt postaje jo$ izraZeniji i
mijenja mu se boja.

Odbrojavanje prije pocetka utrke: ,,3,2,1, kreni!* prikazano je na sredini ekrana

uz odgovarajuce zvucne efekte.



Napredovanje: Igra¢ na pocetku moze voziti samo jedno vozilo i na jednoj stazi. Pobjede
mu osiguravaju napredovanje otklju¢avanjem drugih staza ili vozila. Svako vozilo ima

bolje karakteristike od prethodnoga i olakSava igracu daljnje napredovanje.

Vizualni stil: Projekt koristi modele s umanjenim brojem poligona, ovakvi modeli s

odabirom boja i tekstura daju igri poseban, blago crtani stil. Odabir boja i tekstura je razan.

Zvucni dizajn: Posebna paznja obradena je u osmisljanju zvucnog ambijenta, razliita je
glazba namijenjena za razlicite scene. Zvuk pobjede razliCit je onome gubitka. Isto tako,
sama glazba odgovara stilu staze pa tako za prvu stazu igrac¢ slusa veseliju glazbu arkadnog
stila koja se postepeno ubrzava s vremenom. Glazba druge staze je misterioznija, sporija 1

odgovara crno bijelom stilu staze.



3. METODE I ALATI

3.1.C#

CH# je programski jezik koji je razvio Microsoft 1 prvi je put predstavljen 2000. godine.
Namijenjen je za razvoj razlicitih vrsta aplikacija, a posebno se istice u okruzenju .NET
platforme. C# je objektno orijentiran jezik, usmjeren je na rad s objektima i klasama. Ovo
omogucuje organiziranje kdda na logican nacin i pomaze pri izradi modularnog kdda, Sto

znatno olakSava razvoj slozenih aplikacija.

Jedna od velikih prednosti C# jezika je njegova sli¢nost s drugim popularnim jezicima
poput C++ 1 Jave. Ovo olakSava prijelaz za programere koji ve¢ imaju iskustva s tim
jezicima. Takoder, C# dolazi s bogatom standardnom bibliotekom koja pruza mnoge korisne
funkcionalnosti, uklju¢uju¢i moguénost upita podataka putem LINQ (engl. Language

Integrated Query).

Danas, C# se Siroko koristi u razvoju aplikacija za razlicite platforme zahvaljujuci
.NET Core radnom okviru, koji omogucava razvoj aplikacija za Windows, Linux 1 macOS.
Takoder, C# je izuzetno popularan u razvoju igara, osobito s Unity softverom, jednim od
najrasprostranjenijih alata za izradu 2D 1 3D igara. Ovaj jezik pruZa snaznu podrsku za
moderni razvoj, ukljucujuéi asinkrono programiranje i funkcionalno programiranje, Sto ¢ini

rad s njim ucinkovitijim 1 fleksibilnijim.

3.2. UNITY

Unity je mocan i svestran razvojni alat koji se koristi za izradu 2D 1 3D igara,
simulacija 1 interaktivnih aplikacija. Izdan 2005. godine, Unity je do danas postao jedan
od najpopularnijih 1 najSire koriStenih alata u industriji razvoja igara. Njegova
fleksibilnost, bogatstvo znacajki i1 pristupacnost doprinose njegovoj popularnosti medu

programerima svih razina.

10



Klju¢ne znacajke Unityja:

1. ViSenamjenska platforma: Unity podrzava razvoj za brojne platforme
ukljucujuéi Windows, macOS, Linux, i0OS, Android, PlayStation i Xbox. Ova visestruka
podrska omogucuje programerima da kreiraju aplikacije i igre koje se mogu pokretati na

razli¢itim uredajima, §to povecava doseg 1 fleksibilnost proizvoda.

2. Intuitivno sucelje: Unity nudi intuitivno korisni¢ko sucelje koje ukljucuje
razli¢ite prozore za rad s scenama, hijerarhijom, skriptama i inspektorom objekata. Ovaj
dizajn omogucava lako i1 brzo postavljanje elemenata igre, uredivanje scena, te prilagodbu

1 optimizaciju igre u stvarnom vremenu.

3. Bogatstvo alata i resursa: Unity dolazi s velikim brojem ugradenih alata koji
pomazu u stvaranju igara. To ukljucuje fiziku, animacije, grafiku, zvuk i sustave za
upravljanje korisni¢kim suceljem. Takoder, Unity trgovina dodataka nudi ogroman
katalog resursa i alata koje programeri mogu koristiti za ubrzanje razvoja, ukljucujuéi

modele, teksture, skripte 1 druge komponente.

4. Skriptiranje i programiranje: Programiranje u Unityju koristi C#, jedan od
najpopularnijih programskih jezika. C# omogucuje razvoj sloZenih funkcionalnosti i
ponasanja unutar igre, kao §to su kontrole i logika igre. Unity nudi opSirnu dokumentaciju

1 zajednicu koja pomaZe programerima u ucenju i rjeSavanju problema.

5. Vizualno skriptiranje: Za one koji nisu skloni pisanju kdda, Unity nudi opciju
vizualnog programiranja pomocu alata poput Bolta. Ovaj pristup omogucava kreiranje
logike igre koriste¢i graficko sucelje za povezivanje ¢vorova, §to moze biti korisno za

dizajnere 1 umjetnike koji Zele brze prototipiranje ideja.

6. Renderiranje u stvarnom vremenu i virtualna stvarnost: Unity omogucava
renderiranje u stvarnom vremenu, $to znaci da promjene u sceni mogu biti vidljive odmah.

Ovo je posebno korisno za razvoj virtualne stvarnosti i proSirene stvarnosti.

7. Dokumentacija i zajednica: Unity nudi opseZznu dokumentaciju, vodice i resurse
za podrsku programerima. Zajednica je aktivna 1 ukljucuje brojne forume, vodice 1 video
materijale koji pomazu u ucenju 1 rjeSavanju problema. Ova podrska ¢ini Unity

pristupacnijim i laks§im za koriStenje, bez obzira na razinu iskustva.
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3.2.1. KREIRANJE NOVOG PROJEKTA

Nakon pokretanja Unity Huba, klikom na botun New project (slika 2) otvaramo
prozor za izradu novog projekta (slika 3).

Unity Hub 3.8.0

P rOje CtS New project

Projects

Installs
MODIFIED EDITOR VERSION

Learn

RetroRush Racing
i 24 days ago 2022.3.2411
Community [\RetroRush Racing\Retr.. NOT CONNECTED g

My Al game

MNOT CONNECTED 4 months ago 2022.3.2411
I\ me\My

Downloads

Slika 2: Unity Hub pocCetni zaslon
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Unity Hub 3.8.0

New project
Editor Version: 2022.3.24f1 [i1s

3D (Built-In Render Pipeline)

All templates This is an empty 3D project that uses Unity's
built-in renderer.

Core

2D (Built-In Render Pipeline) Read more

Sample Core

Learning
3D (Built-In Render Pipeline) TR

Core My project

Location

Uni | 2D
niversa I!\TestProject

Core

Unity Organization
Universal 3D Up and Over
Core

Connect to Unity C

High Definition 3D Use Unity Version (

Cancel Create project

Slika 3: Unity, stvaranje novog projekta

Plavi pravokutnik oznacava predlozak koji nudi nacin renderiranja za na§ projekt
(slika 3), nakon toga, na desnoj tre¢ini prozora odabiremo naziv projekta, lokaciju pohrane
1 organizaciju. Unity nam takoder nudi odabir povezivanja s Unity oblakom 1 Unity
kontrolom verzije za potrebe kolaboracije. Klikom na botun Create Project otvara se

prozor s novostvorenim projektom (slika 4).
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Slika 4: Unity, novostvoreni projekt

3.2.2. KORISTENIJE SUCELJA

Sucelje Unity Editora je intuitivno, prilagodljivo i modularno. Ovo omogucava
korisnicima da optimiziraju svoj radni prostor prema potrebama projekta i osobnim
preferencijama. Sucelje se sastoji od nekoliko glavnih prozora i alata, svaki sa specificnom
funkcijom koja doprinosi ukupnom tijeku razvoja. Svaki prozor se po potrebi moze
premjestiti, otvoriti ili zatvoriti, a veliine prozora su promjenjive, omogucavajuc¢i dodatnu
fleksibilnost pri organizaciji radnog okruZenja. Raspored prozora se moZe spremiti kao

konfiguracija 1 ukljucuje:
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1. Pogled na scenu (engl. Scene view)

Pogled na scenu je osnovni prozor u kojem korisnici vizualno ureduju i sastavljaju 3D
ili 2D scene (slika 5). Ovdje se dodaju i rasporeduju objekti, postavljaju svjetla, kamere i
drugi elementi igre. Pogled omogucuje navigaciju kroz scenu koriste¢i misa i tipkovnicu, ali
1 manipulaciju objekata putem alata za premjeStanje, rotiranje i skaliranje. Ovaj pogled je

interaktivan, S§to znaci da se promjene odmah reflektiraju i u pogledu na igru, omogucujuci

korisnicima da lako vide kako njihova igra izgleda u stvarnom vremenu.

Slika 5: Pogled na scenu

2. Pogled na igru (engl. Game view)

Pogled na igru prikazuje kako ¢e scena izgledati 1 funkcionirati kada se igra pokrene
(slika 6). To je simulacija kona¢nog proizvoda, gdje korisnici mogu testirati i pregledati
svoju igru u stvarnom vremenu. Ovaj pogled se automatski azurira kako igra¢ unosi

promjene u scenu, Sto omogucuje neposrednu provjeru igrivosti i vizualnog stila.
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1 = Full HD (1920x1080)

Highscares

Slika 6: Pogled na igru

3. Hijerarhija (engl. Hierarchy)

Prozor hijerarhije prikazuje sve objekte unutar aktivne scene u hijerarhijskom prikazu
(slika 7). Ovdje su svi objekti organizirani u strukturu stabla koja prikazuje odnose izmedu
roditelja 1 djece medu objektima. To omogucuje lako upravljanje kompleksnim scenama,
grupiranje objekata 1 definiranje odnosa izmedu njih. Hijerarhija je klju€na za organizaciju

elemenata u sceni 1 njthovom logi¢kom povezivanju.
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= Hierarchy

SelectionScene

Slika 7: Hijerarhija

4. Inspektor (engl. Inspector)

Inspektor je prozor u kojem korisnici mogu pregledavati i uredivati svojstva odabranih
objekata u sceni (slika 8). Svaki objekt moze imati razlicite komponente, poput
transformacija, materijala, skripti i fizickih svojstava, koje se sve mogu prilagoditi kroz
Inspektor prozor. Ovaj prozor omogucuje detaljno podeSavanje objekata bez potrebe za

pisanjem kdda, $to ubrzava proces razvoja igre.

© Inspector

i"" v am

Flayer ¥ Layer Default

Overrides

. Transform

Position
Rotation

Scale

o

4  Rigidbody

3

+ Audio Source

0

* Prometeo Car Controller (Script)

« Car Speed Text (Script)

0

0

v Checkpoint Manager (Script)

Add Component

Slika 8: Inspektor
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5. Projekt (engl. Project)

Projekt je prozor koji prikazuje sve datoteke i resurse koji su dostupni unutar projekta,
ukljucujuéi skripte, modele, teksture, zvukove 1 predloske (slika 9). Prozor Projekt djeluje
kao preglednik datoteka unutar Unityja, omogucéujuci korisnicima organizaciju resursa u
mape 1 podmape. Kroz ovaj prozor, korisnici mogu povlaciti resurse direktno u pogled na

scenu ili hijerarhiju, §to ubrzava proces dodavanja novih elemenata u scenu.

nsols @ Unity Version Con =
a0 2
* assets
Soun Tra b Infrng rng conLL Trschaps..  Creatawnes o antasy Siyt Famigs Fao FrauButiznsat — a

v " .. Lompes. Hokd) havecs 4asim. " nand mevE Fres Sm o O BR Speed.Trap ' [
- .
&= R

Slika 9: Projekt

6. Konzola (engl. Console)

Konzola je prozor u kojem se prikazuju poruke sustava, upozorenja i greske tijekom
rada na projektu (slika 10). Ovaj prozor je kljuCan za pracenje izvrSavanja skripti 1
otklanjanje greSaka. Svaka pogreska ili problem u kodu bit ¢e ovdje zabiljeZen, pruzajuci

korisnicima uvid u ono S§to treba popraviti ili optimizirati.

a
Q.
Q
a
Ql

Slika 10: Konzola
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3.2.3. VISUAL STUDIO

Visual Studio je jedno od najpopularnijih integriranih razvojnih okruzenja (engl.
integrated development environment “IDE”) i klju¢ni alat za razvoj aplikacija u raznim
programskim jezicima, ukljucujuc¢i C#. U kontekstu Unity razvoja, Visual Studio se koristi
kao primarno okruzenje za pisanje 1 uredivanje skripti, testiranje koda te pracenje i

ispravljanje pogresaka.

Integracija s Unityjem

Kada se radi u Unityju, Visual Studio sluzi za razvoj skripti napisanih u C#. Unity
automatski prepoznaje Visual Studio kao zadani IDE i omogucava jednostavan prijelaz
izmedu Unity sucelja i Visual Studia. Kada se dvaput klikne na skriptu unutar Unityja,
Visual Studio se automatski otvara i omogucuje uredivanje koda.

Jedna od klju¢nih prednosti koriStenja Visual Studia u Unity razvoju igara je
integracija s Unity API-jem. Visual Studio nudi podrSku za automatsko dovrSavanje kdda
(IntelliSense). Ovo olakSava pisanje koda jer omogucuje brzo pronalazenje metoda, klasa 1
varijabli koje su dio Unity API-ja. Osim toga, Visual Studio automatski prepoznaje sve Unity

klase i komponente, Sto omogucava brzu navigaciju kroz projekt.

Alati za ispravljanje pogreSaka (engl. debugging)

Visual Studio nudi moc¢ne alate za ispravljanje pogresaka koji su neophodni u razvoju
igara. Budu¢i da je ispravljanje pogreSaka u igrama cCesto slozen proces, mogucénost
postavljanja toc¢aka prekida (engl. breakpoints) u kodu 1 pracenja tijeka izvrSavanja skripti u
stvarnom vremenu je neprocjenjiva. Kada se postavi toc¢ka prekida, Unity se pauzira tijekom
izvrSavanja igre u tocno odredenom trenutku, omogucujuéi pregled stanja varijabli,

istrazivanje problemati¢nih dijelova kdda 1 pronalazenje rjesenja.
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Upravljanje verzijama (engl. Version Control)
Za vece projekte, Visual Studio nudi integraciju s razli¢itim sustavima za upravljanje
verzijama, kao $to su Git i SVN. To omogucava timski rad na Unity projektima, gdje vise

programera moze raditi na istom projektu, dijeliti izmjene koda te pratiti povijest izmjena.

Personalizacija i proSirenja

Visual Studio se moze personalizirati kroz razli¢ite teme, postavke i ekstenzije (slika
11). Postoji niz ekstenzija dostupnih putem Visual Studio trgovine koje dodatno prosiruju
funkcionalnost Visual Studia u Unity razvoju. Neke popularne ekstenzije uklju¢uju Unity

alate 1 ReSharper, koji pruzaju dodatne mogucnosti za automatizaciju zadataka i analizu

koda.

Slika 11: Visual Studio sucelje

20



4. IMPLEMENTACIJA IGRE

Razvoj igre odvijao se u sljede¢im fazama:

p—

Stvaranje terena i dodavanje prvog vozila u scenu

Dodavanje skripte za kameru i skripte koja pokrece vozilo igraca
Stvaranje staza

Izbornik vozila i staza

Izrada scena pobjede i poraza

Izrada skripte za protivnike

Izrada skripti za upravljanje utrkom

Korisnic¢ko sucelje

A S AN A

Prikaz pet najboljih rezultata svake staze

4.1. STVARANJE TERENA I DODAVANIJE PRVOG
VOZILA U SCENU

U sklopu izrade terena za dvije staze unutar igre koriSten je uredivac¢ terena, mocan
alat unutar Unity platforme koji omogucuje stvaranje kompleksnih i detaljnih okolisa (slika
12). Ovaj alat nudi niz funkcionalnosti, ukljuujuci alate za glatko podizanje i1 spustanje

visine terena, Sto omogucava oblikovanje prirodnog 1 vizualno privla¢nog pejzaza.

Proces oblikovanja ukljucuje paZzljivo koristenje alata za modeliranje terena kako bi
se postigla zeljena topografija, dok su dijelovi predvideni za cestu izravnani, osiguravajuci

ravnu povrSinu predvidenu za modele ceste.

Unity urediva¢ terena omogucuje i1 jednostavnu integraciju razliCitih tekstura,
vegetacije 1 ostalih detalja, ¢ime se dodatno unapreduje realisticnost i1 vizualna
konzistentnost okoliSa. Ovaj pristup rezultirao je funkcionalnim stazama koje doprinose
boljem  korisnickom iskustvu 1  cjelokupnom  vizualnom identitetu  igre.

Pravokutnik s crvenim stranicama (slika 12) oznacava opcije veli¢ine kista (engl. Brush Size)
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1 neprozirnosti (engl. Opacity). Veli¢ina kista odreduje veli¢inu prostora na koje
primjenjujemo efekt, a neprozirnost kontrolira intenzitet djelovanja kista na tom podrucju.

D Terrain_(-10000,0.0,10000) v Static~

2 % | %] %

Slika 12: Modulacija terena

4.2. DODAVANJE SKRIPTE ZA KAMERU I SKRIPTE
KOJA POKRECE VOZILO IGRACA

Skripta za upravljanje vozilom igraca

Za kontrolu voZnje odabrana je skripta Prometeo Car Controller, besplatno
preuzeta s Unity trgovine dodataka koja je cjelovito napisana s lako razumljivim kddom.
Ova skripta je odabrana zbog svoje visoke kvalitete fizickih simulacija koje nadmasuju
moguénosti koje bi pocetnik mogao posti¢i pisanjem vlastitog kdda. Prometeo Car
Controller pruza preciznu i realisticnu simulaciju voznje vozila, §to znacajno doprinosi
autenti¢nosti i uzivljenosti u igri. Zbog jednostavnosti i ¢itljivosti kdda, omogucena je i laka
prilagodba specificnim potrebama projekta, cime se osigurava da mehanika voznje odgovara

zeljenom iskustvu igre.
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Skripta za kameru (engl. Camera Follow)

Za pracenje vozila napisana je skripta za kameru, koja je dizajnirana da bi osigurala
glatko i dinamic¢no pracenje vozila iz razlicitih perspektiva. Ova skripta omogucuje prijelaz
izmedu klasi¢nog pogleda na vozilo i pti¢je perspektive, Sto igracu nudi vecu fleksibilnost i

razlicite nacine dozivljaja igre.

Odabir ovog pristupa pisanju skripte temelji se na potrebi za jednostavnoscu i
efikasnoscu, gdje su osnovne funkcionalnosti poput glatkog pomicanja i rotacije kamere te
prilagodbe na razli¢ite scene kljucne za iskustvo igranja. Implementacijom opcije za

prelazak na pti¢ju perspektivu, skripta omogucuje brz prijelaz izmedu razlicitih perspektiva.

Ovakav pristup kodiranju odabran je zbog svoje prilagodljivosti i jednostavnosti u
koriStenju, Sto olakSava buduée nadogradnje i1 prilagodbe bez potrebe za opseznim
izmjenama u osnovnoj strukturi koda. KoriStenjem jednostavnih, ali u¢inkovitih metoda kao
Sto su Lerp za glatko pomicanje i rotaciju, skripta omoguéuje visok stupanj kontrole nad

ponasanjem kamere u razli¢itim na¢inima igranja.

void HandleTopDownView ()

{

transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, topDownPosition,
moveSmoothness * Time.deltaTime) ;

Quaternion topDownQuat = Quaternion.Euler (topDownRotation);

transform.rotation = Quaternion.Lerp(transform.rotation, topDownQuat,
rotSmoothness * Time.deltaTime) ;

}

Ispis 1: Upravljanje pozicijom kamere za pogled iz pti¢je perspektive

4.3. STVARANIJE STAZA

Prilikom izrade staza za igru, pazljivo su odabrani modeli kako bi se postigao Zeljeni

vizualni stil 1 optimalne performanse igre. Modeli su preuzeti s Unity trgovine dodataka,
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gdje su odabrani modeli s niskim brojem poligona kako bi se smanjila veli¢ina igre i olaksala

izvedba na razli¢itim racunalima.

Za izradu staze, koriSten je set modela iz Unity trgovine dodataka koji nudi razlicite
krivine 1 pravce. Ovaj set je pazljivo postavljen tako da staza bude razli¢ita i zanimljiva,
pruzajudi igracu zabavno i dinamic¢no iskustvo voznje. Prilikom rasporedivanja okuka i

pravaca, cilj je bio stvoriti stazu koja ne samo da je izazovna, ve¢ i vizualno privlaéna.

Objekti poput barijera, palmi i guma su strateski postavljeni na stazi kako bi poboljsali
igracko iskustvo. Barijere su postavljene uzduz kriti¢nih to€aka staze, s ciljem sprjecavanja
izlaska vozila sa staze i povecanja razine izazova. Ove barijere su rasporedene na promisljen

nacin kako bi se osiguralo da igra¢ ne vara u postavljanju vremena kruga (slika 13).

Osim barijera, dodatni objekti poput palmi i guma su smjeSteni tako da budu vizualno
dojmljivi, pridonose¢i ukupnom vizualnom dojmu igre. Palme su postavljene na planiranim

pozicijama kako bi dodale poseban izgled i stvarale atmosferu koja odgovara tematici igre.

Ovakav pristup osigurava da staza bude ne samo funkcionalna i izazovna, ve¢ i
vizualno privlacna, ¢ime se poboljSava ukupno iskustvo igre i povecava uZivljenost igraca u

virtualni svijet.

Comple tion 12:: 5 3 57 il

CRTRIE =SS Fa AR

Slika 13: Staza s barijerama
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4.4. IZBORNIK VOZILA I STAZA

U procesu izrade izbornika za odabir vozila i staza, primijenjen je pristup koji

omogucava korisnicima jednostavno i intuitivno upravljanje odabirom vozila i staza.
Izbornik za odabir vozila

Za 1implementaciju izbornika za odabir vozila koriStena je skripta naziva
CarSelection, koja omogucava dinamicko mijenjanje vozila i upravljanje kupovinom.

Ovaj pristup je izabran zbog svoje fleksibilnosti 1 jednostavnosti.

CarSelection skripta omoguc¢ava korisnicima da koriste prethodni i sljede¢i botun
za navigaciju kroz dostupna vozila (slika 14). Pritom se svako vozilo prikazuje na temelju
trenutnog indeksa, Sto omogucava vizualizaciju odabranog vozila. Ovaj pristup osigurava da
se korisnici mogu jednostavno kretati izmedu vozila klikom na strelicu desno ili lijevo, a
skripta koristi SaveManager klasu za pohranu i u¢itavanje stanja vozila, ¢ime se osigurava

da korisnicka konfiguracija ostaje dosljedna izmedu sesija igre.

Ova skripta nudi jasan nacin za odabir i kupovinu vozila. KoriStenjem SaveManager
skripte za upravljanje stanjem vozila i novcem igra¢ osigurava se integritet podataka i

odrzava korisnicki napredak.
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Highscores ~

Slika 14: Izbornik vozila

public void ChangeCar (int _change)

{

currentCar += _change;
if (currentCar > transform.childCount - 1)
currentCar = 0;

else if (currentCar < 0)

currentCar = transform.childCount - 1;

SaveManager.instance.currentCar = currentCar;
SaveManager.instance. Save () ;

SelectCar (currentCar) ;

Ispis 2: Promjena auta aktivnog u sceni
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Skripta TrackDisplay upravlja prikazom, odabirom i otkljuavanjem staza. Ovaj
pristup omogucava predstavljanje staza kroz opise i1 2D spriteove (dvodimenzionalne slike
ili animacije koje se koriste za prikaz objekata u video igrama 1 drugim digitalnim medijima),

¢ime se omogucuje igracu da donese odluku o odabiru ili otkljucavanju staze (slika 15).

Skripta koristi Track objekt za pohranu informacija o svakoj stazi, ukljucujuci naziv,
opis, cijenu i status otkljucavanja. Ovaj pristup omogucava prikaz bitnih informacija o stazi,

Sto doprinosi organizaciji i preglednosti.

Osim toga, TrackDisplay skripta koristi igraj botun ili kupi ako staza nije
otklju¢ana. Klasa SaveManager Kkoristi se za upravljanje stanjem staze (otkljucana ili

zaklju€ana) kao i za prikaz trenutnog novcanog stanja.

Sugar Rush

A swueet adventure

6250HRK

Slika 15: Izbornik staze
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public void DisplayTrack(Track _map)

{

trackName.text = map.trackName;
trackDescription.text = map.trackDescription;
trackImage.sprite = map.trackImage;

bool trackUnlocked = map.isUnlocked;
lockIcon.SetActive (!trackUnlocked) ;

playButton.interactable = trackUnlocked;

if (trackUnlocked)

trackImage.color = Color.white;
playButton.gameObject.SetActive (true);
buyButton.gameObject.SetActive (false);
playButton.onClick.RemoveAllListeners () ;
playButton.onClick.AddListener (() => {

LoadScene (_map.scenePath);

trackImage.color = Color.gray;

playButton.gameObject.SetActive (false);

buyButton.gameObject.SetActive (true);

buyButton.interactable = (SaveManager.instance.money >= map.price);

Text buyButtonText = buyButton.GetComponentInChildren<Text>();

if (buyButtonText != null)

buyButtonText.text = map.price + "HRK";

buyButton.onClick.RemoveAllListeners() ;

buyButton.onClick.AddListener (() => BuyTrack( map));

Ispis 3: Promijena staze u izborniku
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KoriStenje TrackDisplay skripte za prikaz i odabir staza pruza korisnicima

informativan i vizualno privlacan prikaz.

class PlayerData Storage
{
public int currentCar;
public int currentTrack;
public int money;
public int winAmout;
public int lostAmount;
public bool zeroBalanceMsg;
public bool[] carsUnlocked;
public bool[] tracksUnlocked;
public float[] SugarRushBestFiveLapTimes;
public float[] DistantBestFiveLapTimes;
public float bestLapTime;
public bool isTopFiveLapTime = false;
public bool achievementUnlocked = false;

public bool achievement2Unlocked = false;

Ispis 4: Podatci koji se serijaliziraju i deserijaliziraju iz klase SaveManager

4.5. IZRADA SCENA POBJEDE I PORAZA

U sljedecoj fazi projekta, kreirane su scene poraza i pobjede koje se prikazuju nakon
zavrSetka utrke, ovisno o ishodu. Ove scene su dizajnirane s ciljem pruZanja korisnicima
jasnih povratnih informacija o njthovom uspjehu ili neuspjehu, uz integraciju odgovarajucih

zvucnih efekata.
Pobjednicka scena

Pobjednicka scena aktivira se u slucaju pobjede igrac¢a nad protivnicima (slika 16).
Ova scena je osmisSljena kako bi igracu pruzila pozitivan i nagradujuéi osjecaj prilikom

uspjeha. Pri ucitavanju scene, pokrece se veseli zvucni efekt.

Na ekranu se prikazuje nekoliko klju¢nih informacija:
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1. Dobiveni iznos - Igracu se prikazuje koliko je novca zaradio pobjedom u utrci.

2. Novo stanje novca - Azurirano stanje novca nakon dodavanja dobitka, ¢ime se

osigurava da igra¢ ima pregled nad svojim financijama.

3. Vrijeme utrke - Prikazuje se ukupno vrijeme koje je igracu trebalo da zavrsi utrku,

uz naznaku ako je to vrijeme uslo u pet najboljih rezultata.
4. Poruka o pobjedi - Poruka koja igracu potvrduje da je pobijedio utrku.

5. Botun za povratak na glavni izbornik - Omogucuje igracu da se vrati na glavni

izbornik igre, pruzaju¢i mu mogucnost nastavka igre.

Ovakav pristup dizajnu scene omogucava igracu da na jednostavan i informativan
nacin dobije povratne informacije o uspjehu, istovremeno pruzajuéi osjecaj postignuéa i

napretka u igri.
Scena poraza

Scena se aktivira kada igra€ izgubi utrku. Cilj ove scene je pruZiti mu jasnu povratnu
informaciju o neuspjehu (slika 17). Prilikom ucitavanja scene, pokreée se odgovarajuci tuzni

zvucni efekt.
U sceni se prikazuju sljedeci elementi:

1. Izgubljeni iznos novca — Igracu se prikazuje koliko je novca izgubio zbog poraza

u utrel.

2. Novo nov¢ano stanje - Azurirano stanje novca nakon oduzimanja izgubljenog

iznosa, $to omogucava igracu da prati svoje nov¢ano stanje.

3. Botun za povratak na glavni izbornik - SluZi za jednostavan povratak na glavni
izbornik, gdje igra¢ moZe odluciti hoce 1i ponoviti utrku, promijeniti vozilo ili

stazu.
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Slika 17: Scena poraza
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4.6. IZRADA SKRIPTE ZA PROTIVNIKE

Izrada skripte koja ¢e upravljati zahtjevnim, ali ne i nemoguce teSkim protivnicima
predstavljalo je velik izazov. Odluceno je da ¢e se skripta optimizirati za jednog protivnika
1 njegova skripta ¢e predstavljati najbrzeg moguéeg protivnika dok ¢ée ostali protivnici biti
realizirani kao sporije, loSije verzije potonjeg. Nakon ekstenzivnog istrazivanja nacina
implementacije odluceno je da ¢e se protivnici orijentirati prema nevidljivim objektima
pozicioniranim duz cijele staze i da ¢e se njihove koordinate usporedivati s koordinatama
nevidljivih, brojcano sortiranih objekata te da ¢e se koordinate vozila usmjeravati prema

koordinatama sljedeceg objekta u redoslijedu.

Ovakav pristup odabran je zbog njegove jednostavnosti i efikasnosti u simuliranju
realnog ponasanja vozaca na stazi. KoriStenjem brojc¢ano sortiranih objekata omoguceno je
da skripta precizno detektira trenutnu poziciju vozila i odredi optimalnu putanju prema
sljedecoj kontrolnoj tocki. Ova metoda ne samo da poboljSava realizam i fluidnost kretanja
protivnika, ve¢ omogucava i jednostavno proSirivanje i prilagodbu skripte za razlicite
konfiguracije staza. Bitan dio ove skripte je i upravljanje kolizijom s barijerama ili drugim
objektima koji ¢ine granice staze. U takvoj situaciji, protivni¢ka vozila ¢e se zaustaviti 1
poceti ¢e se dimiti iz motornog prostora (efekt dima radi se van skripte te poziva po Zelji 1
potrebi u programu). Implementacija ovog sustava rezultirala je protivnicima koji pruzaju
izazovan, ali poSten i predvidljiv nacin igranja, klju¢an za odrzavanje balansa i1 interesa

igraca tijekom duzih perioda igranja.
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private void OnCollisionEnter (Collision collision)
{
if (collision.gameObject.CompareTag ("Tree") ||
collision.gameObject.CompareTag ("Tyre") ||

collision.gameObject.CompareTag ("Barrier"))

StopCar () ;

CreateSmoke () ;

}

private void StopCar ()

{
isStopped = true;
rearLeftWheel .motorTorque = 0f;
rearRightWheel.motorTorque = 0f;
rearLeftWheel.brakeTorque = brakeForce;
rearRightWheel.brakeTorque = brakeForce;
frontLeftWheel.brakeTorque = brakeForce;
frontRightWheel.brakeTorque = brakeForce;
rb.velocity = Vector3.zero;
rb.angularVelocity = Vector3.zero;

}

private void CreateSmoke ()
{

if (smokePrefab != null && smokePosition != null)

GameObject smoke = Instantiate (smokePrefab, smokePosition.position,
Quaternion.identity);

smoke.transform.parent = this.transform;

Ispis 5: Detekcija kolizije s barijerama i pripadajuce ponasanje vozila
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4.7. 1ZRADA SKRIPTI ZA UPRAVLJANJE UTRKOM

Skripte koje upravljaju raznim aspektima utrke su: skripta koja upravlja detekcijom
protivnicke pobjede, skripte koje upravljaju nov€anim stanjem i prikazom prilikom kraja
utrke, izbornik pauze (s opcijama ponovnog pocetka utrke, kraja utrke 1 gasenja igre).
Izbornik pauze realiziran je minimalistickim pristup, sam program je jednostavan kako bi se
izvrSavanje naredbi izvelo Sto brze, a vizualni dizajn izbornika jednostavan je, intuitivan i

pamtljiv (slika 18).

public void ResumeGame ()

{
pauseMenuUI.SetActive (false);
Time.timeScale = 1f;
isPaused = false;

}

void PauseGame ()

{
pauseMenuUI.SetActive (true);
Time.timeScale = 0f;

isPaused = true;

void QuitGame ()
{
#if UNITY EDITOR
UnityEditor.EditorApplication.isPlaying = false;
#else
Application.Quit () ;
#endif
}
void ReloadScene ()
{
Time.timeScale = 1f;

SceneManager.LoadScene (SceneManager.GetActiveScene () .name) ;

Ispis 6: Neke od funkcija koje upravljaju izbornikom
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Slika 18: Izbornik pauze

4.8. KORISNICKO SUCELJE

Korisni¢ko sucelje podrazumijeva prikaz sljedecih elemenata: trenutna brzina vozila
kojim igra¢ upravlja, vrijeme proteklo od pocetka utrke, trenutni krug, najbolje vrijeme
kruga (za drugu stazu s vise od jednog kruga) Sto je vidljivo na slici 19, napredak kao

postotak (za prvu stazu s jednim krugom, realiziranu kao sprint utrku) prikazano slikom 20.

Slika 20: Korisnicko sucelje (prva
staza)

Slika 19: Korisnic¢ko sucelje (druga
staza)
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U nastavku su objasnjene metode poCetka Start i1 azuriranja Upda te zasluzne za prikaze

korisnickog sucelja.

void Start ()
{
Car = GetComponent<Rigidbody> () ;
string sceneName = SceneManager.GetActiveScene () .name;
checkpointManager = FindObjectOfType<CheckpointManager> () ;
cameraController = FindObjectOfType<CameraFollow> () ;
if (sceneName == "Distant")
{
CarSpeed.color = new Color32(0, 0, 0, 255);
SpeedUnit.color = new Color32(0, 0, 0, 255);
Debug.Log ("Speed Text color changed.");
}
else if (sceneName == "MapSelectionScene" || sceneName == "CarSelectionScene")
{
CarSpeed.enabled = false;
SpeedUnit.enabled = false;
}
particleSysteml00.Stop () ;
particleSystem200.Stop () ;
if (particleSysteml0O0.transform.parent != Car.transform)
{
particleSysteml00.transform.SetParent (Car.transform);
}
if (particleSystem200.transform.parent != Car.transform)
{
particleSystem200.transform.SetParent (Car.transform) ;

}

Debug.Log ("Particle systems initialized and parented to the car.");

Ispis 7: Metoda Start korisnickog sucelja
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Ova se metoda izvrSava na pocetku igre i sluzi za inicijalizaciju razli¢itih elemenata
unutar scene. Prvo dohvaca fizicku komponentu vozila kako bi se moglo kontrolirati njegovo
ponasanje. Zatim, ovisno o trenutnoj sceni u kojoj se igra nalazi, prilagodava izgled
korisnickog sucelja, poput boje teksta koji prikazuje brzinu vozila, kako bi odgovarala
izgledu scene. Naime, druga staza nazvana Distant realizirana je kao i prva staza, ali je na
kameru postavljen crno-bijeli filter kako bi igrac¢ev prikaz bio u skladu s idejom monotone
atmosfere staze. Ovisno o ucitanoj sceni, sakriva elemente korisnickog sucelja koji nisu
potrebni (prikaz najboljeg kruga za prvu stazu i prikaz napretka kao postotak). Takoder,
metoda postavlja i zaustavlja sustav Cestica (engl. particle systems) te ih povezuje s vozilom

kako bi se pratilo njegovo kretanje.
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private void Update () {

if (checkpointManager != null && !checkpointManager.IsCountdownFinished())
{ CarSpeed.enabled = false;
SpeedUnit.enabled = false; }

else {
CarSpeed.enabled = true;
SpeedUnit.enabled = true;
float currentSpeed = Car.velocity.magnitude * 5f;
CarSpeed.text = currentSpeed.ToString("0");

if (currentSpeed > 400 && SaveManager.instance != null &&
!'SaveManager.instance.achievement2Unlocked)

{ SaveManager.instance.achievement2Unlocked = true;
SaveManager.instance.Save () ;
Debug.Log ("Speed Demon unlocked"); }

if (!cameraController.isTopDownView) {
UpdateParticleSystems (currentSpeed) ; }
else {
StopParticleSystems (); }
if (currentSpeed >= 100 && currentSpeed <= 200) {
if (!particleSysteml00.isPlaying) {
particleSysteml00.Play(); }
if (particleSystem200.isPlaying) {
particleSystem200.Stop(); }}
else if (currentSpeed > 200) {
if (!particleSystem200.isPlaying) {
particleSystem200.Play(); }
if (particleSysteml00.isPlaying) {
particleSysteml00.Stop(); }}
else {
if (particleSysteml00.isPlaying) {
particleSysteml00.Stop();}
if (particleSystem200.isPlaying) {

particleSystem200.Stop();}}}}

Ispis 8: Metoda Upda te korisni¢kog sucelja
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Metoda Update (ispis 8) azurira stanje igre u stvarnom vremenu na temelju trenutne
situacije i parametara igre. Prvo provjerava je li odbrojavanje na pocetku igre zavrSeno; ako
nije, sakriva prikaz brzne vozila. Kada odbrojavanje zavrsi, prikaz brzine se aktivira, a
trenutna brzina vozila se racuna i prikazuje na ekranu. Ako vozilo postigne brzinu veéu od
400, igrac otkljucava jedno od dva tajna postignuca, koje se tada sprema i kasnije prikazuje

u glavnom izborniku.

Kod takoder upravlja sustavima Cestica koji su vezani uz brzinu vozila. Ako se brzina
vozila nalazi unutar odredenog raspona, odgovarajuci sustavi Cestica ¢e se pokrenuti ili
zaustaviti. Ako se kamera nalazi u pti¢joj perspektivi, svi sustavi Cestica se zaustavljaju kako

bi se izbjeglo ometanje prikaza.

4.9. PRIKAZ PET NAJBOLJIH REZULTATA SVAKE
STAZE

Nakon svake pobjede igraca, rezultat najboljeg kruga se zapisuje u datoteku skupa s
ostalim varijablama (ispis 4). Rezultat (kao jedna £1oat varijabla) se prvo usporeduje s pet
najboljih rezultata tako da se trazi najve¢i element, a potom ga se usporeduje s
novoostvarenim rezultatom. U sluc¢aju da je novi rezultat manji onda se novi rezultat sprema

na mjesto starog rezultata i niz se sortira kako bi se rezultati spremili pravilnim redoslijedom.

Igra¢ preko glavnog izbornika moze pritisnuti na botun koji mu otvara prikaz pet
najboljih rezultata (slika 21). Rezultati se iS¢itavaju kao f1oat varijable te se jednostavnim
algoritmom pretvaraju u vremenski format oblika ,,minute:sekunde.milisekunde®. Rezultati
se igracu prikazuju iterativnim prolaskom kroz niz podataka, pri ¢emu se odgovarajuci
element niza ispisuje na odgovarajuci tekstualni element na ekranu. Tekstualni elementi na

ekranu takoder su organizirani u obliku niza.
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Slika 21: Scena sa prikazom pet najboljih rezultata
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5. ZAKLJUCAK

Za realizaciju projekta koriSteno je Unity razvojno okruzenje, a fokus je bio na
programerskom razvoju igre, uz istovremeno pridavanje paznje vizualnom dizajnu kako bi
gotov projekt izgledao profesionalno i suvremeno. Osim tehnickih vjestina, rad na ovom
projektu donio je 1 iskustvo u upravljanju projektom, posebno u smislu vremenske
organizacije 1 prioritiziranja zadataka. Kroz proces razvoja igre, naglaSena je vaznost
balansiranja izmedu tehnickog aspekta i kreativnog dizajna, kako bi se postigao rezultat koji
je 1 funkcionalan i vizualno zadovoljavajuci. Takoder, suoCavanje s izazovima kao $to su
optimizacija performansi 1 koriStenje novog programskog jezika, dodatno je osnazilo

sposobnosti rjeSavanja problema i prilagodljivosti.

Unity je omogucéio pocetnicima u razvoju igara da jednostavno stvore cjelovit projekt,
zahvaljujuéi trgovini dodataka i velikoj koli¢ini besplatnih vodi¢a dostupnih na internetu
koji pokrivaju sve aspekte razvoja. Stvaranje novoga projekta je iznimno lako 1 intuitivno

kao 1 povezivanje skripti s objektima preko sucelja Unity Editora.

Za stvaranje igre koriSteni su gotovi 3D modeli sa smanjenim brojem poligona iz Unity
trgovine dodataka, ¢ime je omogucéeno usmjeravanje paznje na programerski aspekt razvoja
igre te zavrSetak projekta unutar zadanog vremenskog ogranicenja. KoriStenje modela s
manjim brojem poligona i1 fokusiranje na optimizaciju kéda smanjilo je ukupnu veli€inu igre

kao 1 zahtjeve sustava koji je pokrece.

Razvoj igara prepoznat je kao sloZena industrija, u kojoj dizajniranje razina, testiranje,
zvuk, dokumentacija, 3D dizajniranje, planiranje i ostali kljucni aspekti predstavljaju velik

1zazov za samo jednog programera.

Kod je pisan u programskom jeziku C#, s kojim nije bilo prethodnog iskustva, no
iskustvo s C++ 1 drugim objektno orijentiranim jezicima olaksalo je koriStenje novog jezika.
Projekt je prepoznat kao unaprediv, uz preporuku da se u buducnosti posveti visSe paznje
vremenskoj kompleksnosti svake metode. Nadogradnja projekta moze ukljucivati 1

poboljsanje zvucnih efekata i proSirenje funkcionalnosti igre.
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