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O AUTORU

Alan Thorn je multidisciplinarni programer igara, autor i predavac (sa iskustvom od 17 godina). On
kreira igre za PC desktop, mobilne uredaje i VR. Osnovao je Wax Lyrical Games i kreirao je nagra-
divanu igru Baron Wittard: Nemesis of Ragnarok, radeci na njoj kao dizajner, programer i umetnik.
Napisao je 23 tehnicke knjige o razvoju igara i predstavio je 19 video obuka koje obuhvataju progra-
miranje igara, programiranje u Unityju, 3D modelovanje i animacije. Poducavao je studente o krei-
ranju igara kao visi predava¢ na Univerzitetu Teesside, kao vodec¢i predava¢ za Uppingham School
i kao gostujuci predavac za London South Bank University. Trenutno je na ¢elu odeljenja za Games
Design and Development u $koli National Film and Television School.

PRIZNANJA

Ova knjiga ne bi postojala da nije bilo velike pomo¢i mnogih vrednih ljudi. Zahvaljujem se svim
mojim prijateljima, mojoj porodici i timu u ,,Packt” izdavackoj kuéi.

O RECENZENTU

Francesco Sapio stekao je svoju diplomu iz racunarske nauke i inZzenjeringa na University of Rome,
u Italiji, nekoliko semestara pre roka sa najviSom ocenom. Trenutno priprema magistraturu inzenje-
ringa u vestackoj inteligenciji i robotici na istom univerzitetu.

On je Unity 3D i Unreal stru¢njak, kvalifikovani programer igara i iskusni korisnik osnovnih grafickih
programa. Kreirao je edukativnu igru za uéenike srednjih $kola za uc¢enje nekih koncepata iz fizike
Game@School (Sapienza University of Rome) i seriju igara za decu Sticker Book (Dataware Games).
Osim toga, radio je kao konsultant za igru Prosperity — Italy 1434 (Entertainment Game Apps, Inc),
koju je uspesno osnovao Kickstarter, i za otvoreni online zajednicki idejni sistem pod naslovom Inno-
voice (Sapienza University of Rome). Osim toga, bio je ukljucen u razlicite istrazivacke projekte,
kao Sto je Belief Driven Pathfinding (Sapienza University of Rome), koji je nova tehnika za pathfin-
ding u video igrama predstavljenim kao novina na DiGRAFDG Conference 2016 i perfekt.ID (Royal
Melbourne Institute of Technology) 1 koji ukljucuje razvoj sistema za preporuke za igre.

On je aktivni obradivac tema o razvoju igara. Nedavno je napisao knjigu ,,Unity Ul Cookbook®, koja
poducava cCitaoce kako da kreiraju uzbudljive i prakti¢ne korisnicke interfejse za igre unutar Unityja,
a napisao je i kratak e-vodi¢ ,,What do you need to know about Unity*. Pored toga, koautor je knjige
,LUnity 5.x 2D Game Development Blueprints®. Takode je bio recenzent za knjige ,,Game Physics
Cookbook*, ,,Unity 5.x by Example® 1 ,,Unity Game Development Scripting*. 1zdavac ovih pet knjiga
i e-vodica je ,,Packt*.

Francesco voli matematiku, filozofiju, logiku i reSavanje slagalica, ali najvise kreiranje video igara,
zahvaljujuci svojoj strasti za dizajniranje i programiranje igara.

Mozete se povezati sa njim na adresi www.francescosapio.com.
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U ovoj knjizi ¢emo najpre da opisSemo Unity sa tacke gledista pocCetnika, a zatim ¢emo
vam pomoc¢i da ste¢eno znanje razvijete na odredeni nacin. Konkretno, steci ¢ete osnovno
sveobuhvatno umece, na osnovu kojeg cete nauciti Unity tako da kao iskusni, nezavisni
programer mozete da radite u bilo kom odeljenju i pomocu bilo kojeg seta funkcija unu-
tar Unityja. U slede¢em opisu poglavlja prikazan je detaljno ceo raspon funkcija koje
¢emo istraziti. Nas§ osnovni cilj je da vas ova knjiga ucini svestranim i potpuno kompe-
tentnim u Unityju i da sposobnim da reSite probleme sa kojima se mozete susresti u setu
funkcija Unityja. U ovoj knjizi ¢emo se koncentrisati, uglavnom, na prakti¢ne primere;
izgradicemo FP borbenu igru kroz vise poglavlja, §to ¢e na viSe nacina testirati vasu
vestinu kucanja.

STA OBUHVATA OVA KNJIGA

U Poglavlju 1, ,,Priprema i konfigurisanje elemenata postavke*, govori se o projektu na
koji ¢emo se fokusirati u knjizi. Specifikovani su saveti i trikovi za optimalno importo-
vanje elemenata, konfigurisanje elemenata i tokove najbolje prakse da bi projekat ostao
organizovan.

U Poglavlju 2, ,,Dizajn i struktura nivoa®, opisan je pocetak projektovanja i izgradnje
osnovnog nivoa igre unutar Unityja, pri ¢emu se istrazuju interesantne ideje dizajniranja
nivoa.

U Poglavlju 3, ,,Kontrole igraca — pokret*, istrazujemo kontrole igraca, odnosno, kako
unos korisnika vodi i kontroliSe glavnu kameru igre.

Poglavlje 4, ,.Kontrole igraca — kucanje i zdravlje*, fokusirano je na kreiranje borbene
mehanike koja unistava neprijatelje; svaki karakter koji moze da bude oSte¢en zahteva
zdravlje.

U Poglavlju 5, ,,Neprijatelji i vestacka inteligencija®, opisano je kako se postize inteli-
gentno 1 verodostojno ponasanje neprijatelja pomocu Al-ja. Upotrebom Al-ja neprijatelj
¢e se pomerati na nivou, trazeci igraca - napasce ga kada je u njegovom dometu.



uvob

U Poglavlju 6, ,,Upravijanje projektom i verzijama*, opisani su nacini optimizovanja toka
razvoja igre pomocu softvera Version Control. Ovaj softver vodi evidenciju o projektu
dok se on pomera kroz sve svoje iteracije.

Poglavlje 7, ,,Trajni podaci — ucitavanje i snimanje stanja igre*, fokusirano je na razli-
Cite metode snimanja koji su dostupni u Unityju; igrac¢ima je omoguceno da snime svoj
napredak u igri i da nastave igru na mestu na kojem su prethodno prekinuli svaki put kada
zapoc€inju novu sesiju igre.

U Poglavlju 8, ,,Performansa, optimizacija, mobilni uredaji i drugo®, istrazena je selekcija
povezanih tema. Konkretno, istrazeno je kako se poboljSava performansa igara pomocu
optimizacije, kako se pripremaju igre za razvoj za mobilne uredaje i kako se treba pripre-
mati generalno za VR razvoj.

STA VAM JE POTREBNO ZA OVU KNJIGU

Da biste studiozno citali ovu knjigu i izvrsili zadatke unutar nje, potrebni su vam Unity
5 softver (koji mozete da preuzmete besplatno na adresi https://unity3d.com) i odlu¢nost
da uspete! Koristeci ta dva ,,alata”, mozete da naucite da kreirate odli¢ne igre u Unityju.

ZA KOGA JE OVA KNJIGA

Ako ste Unity programer koji Zeli da kreira i primeni interesantne igre, koriste¢i nove
funkcije Unityja 5.x, onda je ova knjiga za vas. Pretpostavljamo da imate osnovno znanje
C# programiranja.

KONVENCUE

U ovoj knjizi pronaéi éete vise razlicitih stilova za tekst koje smo upotrebili za razlicite
vrste informacija. Evo nekih primera ovih stilova i objasnjenja njihovog znacenja.

Reci koda u tekstu, nazivi tabela baze podataka, nazivi direktorijuma, nazivi fajlova,
ekstenzije fajla, nazivi putanja, kratki URL-ovi, korisnicki unos i Twitter identifikatori su
prikazani na slede¢i nacin: ,,Ovo bi trebalo da bude prevuceno i otpusteno u direktorijum
music’.

Blok koda je postavljen na slede¢i nacin:

//Collection of combat sounds
public AudioClip[] CombatSounds;

Novi termini i vazne re€i su napisani masnim slovima. Rec¢i koje vidite na ekranu, na
primer, u menijima ili okvirima za dijalog, bi¢e prikazane u tekstu na slede¢i nacin: ,,Iz
palete Command izaberite opciju Change Case Lower*.




Povratne informacije od citalaca

)

Z I g Upozorenja ili vazne napomene ¢e biti prikazani u ovakvom okviru.
Ao

O

Saveti i trikovi prikazani su ovako.

Sayed

POVRATNE INFORMACIJE OD CITALACA

Povratne informacije od nasih ¢italaca su uvek dobrodosle. Obavestite nas Sta mislite o
ovoj knjizi — §ta vam se dopalo ili Sta vam se mozda nije dopalo. Povratne informacije
¢italaca su nam vazne da bismo kreirali naslove od kojih ¢ete dobiti maksimum.

Povratne informacije nam Saljite e-mailom na adresu informatori@kombib.rs u naslovu
poruke napisite naslov knjige.

KORISNICKA PODRSKA

Kao ponosnom vlasniku ,,Packt” knjige, imamo mnogo $tosta da vam ponudimo da bismo
vam pomogli da izvucete maksimum iz svoje narudZbine.

Preuzimanje primera koda

Mozete da preuzmete fajlove sa primerima koda za ovu knjigu sa vaseg naloga na adresi
http://www.kombib.rs.

Mozete da preuzmete fajlove sa primerima koda, prateci slede¢e korake:
1. Posetite veb stranu knjige: http://knjige.kombib.rs/naucite-unity-5

2. Kliknite link i preuzmite kod za knjigu ili u pretrazivacu unesite: http://www.
kombib.rs/preuzimanje/kod/MasteringUnity5x_Code.rar

Kada su fajlovi preuzeti, ekstrahujte direktorijum, koriste¢i najnoviju verziju:
®m WinRAR /7-Zip za Windows
m Zipeg/iZip / UnRarX za Mac
m 7-Zip/PeaZip za Linux
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PREUZIMANJE SLIKA U BOJI
ZA OVU KNJIGU

Takode smo vam obezbedili PDF fajl sa kolor snimcima ekrana/dijagrama koji su upo-
trebljeni u ovoj knjizi. Kolor slike ¢e vam pomo¢i da bolje razumete promene u ispisu.
Mozete da preuzmete ovaj fajl sa adrese; https://www.packtpub.com/sites/default/files/
downloads/MasteringUnity5x_Colorlmages.pdf.

STAMPARSKE GRESKE

Iako smo preduzeli sve mere da bismo obezbedili tacnost sadrzaja, ipak su moguce greske.
Ako pronadete gresku u nekoj od nasih knjiga (u tekstu ili u kodu), bicemo vam zahvalni
ako nam to prijavite. Na taj nacin mozete da postedite druge Citaoce od frustracije, a nama
da pomognete da poboljsamo naredne verzije ove knjige. Ako pronadete neku Stamparsku
gresku, molimo vas da nas obavestite, tako $to ¢ete nam poslati imejl na adresu informa-
tori@kombib.rs




Piraterija

PIRATERIJA

Piraterija autorskog materijala na Internetu je aktuelan problem na svim medijima. Mi
u ,,Packtu” i @Kompjuter biblioteci@ zastitu autorskih prava i licenci shvatamo veoma
ozbiljno. Ako pronadete ilegalnu kopiju nasih knjiga na Internetu, u bilo kojoj formi,
molimo vas da nas o tome obavestite i da nam posaljete adresu lokacije ili naziv web sajta
da bismo mogli da podnesemo tuzbu.

Molimo vas, kontaktirajte sa nama na adresi copyright@packtpub.com ili informatori@
kombib.rs i posaljite nam link ka sumnjivom materijalu.

Zahvalni smo vam na pomo¢i u zastiti nasih autora.

PITANJA

Ako imate bilo kakvih problema sa bilo kojim aspektom knjige, mozete da kontaktirate
sa nama na adresi informatori@kombib.rs - mi ¢emo uciniti sve $to je u nasoj moci da
resimo svaki problem.
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Priprema i konfigurisanje
elemenata postavke

Pred vama je sveobuhvatno i detaljno istrazivanje Unityja 5, u kojem se pazljivo ispituje
kako se projektuje igra od pocetka do kraja. U ovoj knjizi ¢emo obratiti posebnu paznju na
najbolju praksu, elegantnost dizajna i tehnicku izuzetnost. Projekat koji ¢emo kreirati ¢e
biti FP bioskopska pucacka igra za desktop racunare i mobilne uredaje, inspirisana igrom
Typing of the Dead (https://en.wikipedia.org/wiki/The Typing of the Dead). Igru ¢emo
nazvati Dead Keys (skrac¢eno - DK). U njoj igra¢ se neprestano suocava sa zlim zombi-
jima mesozderima i jedini nacin da ih bezbedno eliminiSe je da izvrsi set vezbi kucanja,
koriste¢i fizicku ili virtuelnu tastaturu. Svaki zombi, kada se pojavi, moze da napadne
igraca i povezan je sa jednom recju ili frazom nasumicno izabranom iz recnika. Izabrana
fraza je jasno predstavljena kao GUI naslov iznad glave zombija. Kao odgovor, igra¢
mora da, bez greske, ukuca odgovarajucu rec ili frazu bez greske, slovo po slovo, da bi
unistio zombija. Ako igra¢ pogresno unese rec, na primer - ako pritisne pogresno slovo ili
pogresi u redosledu slova, mora da ponovi sekvencu kucanja od pocetka.



POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Ovaj izazov mozda zvuci jednostavno za igraca, ali $to je rec ili fraza duza, zombi ima vise
vremena i vise moguénosti da napadne igraca. Igra¢ ima ograniceno zdravlje i umrece ako
zdravlje spadne ispod 0. Prema tome, cilj igraca je da savlada sve zombije i stigne do kraja
nivoa.

Dead Keys, igra koju ¢emo kreirati

Kreiranje projekta pucanja recju ukljucuje mnoge tehnicke izazove i 3D i 2D, Sto podrazu-

( meva Siroku upotrebu Unityja i njegovog bogatog seta funkcija. Zbog toga, vredi da utro-
§imo malo vremena u istrazivanju onoga $to ¢emo videti u ovoj knjizi. Re¢ ,,naucite u
naslovu knjige ,,Naucite Unity 5 ukazuje da su veoma vazna ocekivanja Citalaca o izuzet-
nosti i slozenosti. Ova oc¢ekivanja veoma variraju, zato §to ljudi imaju razli¢ite ideje o tome
Sta, u stvari, znaci sugestija ,,naucite. Neki misle da je to ucenje specifi¢ne vestine u kojoj
¢e postati veoma dobri, kao §to je ucenje programiranja, osvetljenja ili animacije. Naravno,
1 to su legitimna razumevanja ucenja. Medutim, neki drugi korisnici na ucenje gledaju kao
na celinu - i ova tacka gledista je legitimna. Ideja autora ove knjige je da se ucenje sastoji
od sticanja generalnog, sveobuhvatnog znanja vise razli¢itih vestina i disciplina, ali na spe-
cijalan nacin, u kojem vidimo odnos izmedu njih i gledamo ih kao komplementarne delove
koji funkcioni$u zajedno da bi proizveli sofisticirane i majstorske rezultate. Ovo je drugo
1 podjednako legitimno razumevanje termina ,,nauciti“ i ono predstavlja osnovu za ovu
knjigu.




Jasan dizajn

U ovoj knjizi se govori o upotrebi Unityja, generalno, kao sveobuhvatne alatke, pregle-
dom mnogih njenih funkcija koje dolaze zajedno, kao jedna jedinica, od editovanja nivoa
i programiranja, do osvetljenja, dizajna i animacije. Zbog toga, nas put ¢e nas neminovno
dovesti do mnogih podrucja razvoja — ne samo kodiranja. Prema tome, ako trazite knjigu
koja je posvecena samo kodiranju, potrazite ,,Mastering Unity Scripting®, ¢iji je izdavad
~Packt*. U svakom slucaju, ova knjiga govori o ucenju i nece se fokusirati na osnovne kon-
cepte i osnovne operacije. Pretpostavljamo da mozete da izgradite osnovne nivoe pomocu
editora nivoa i da mozete da kreirate osnovne materijale i neke osnovne fajlove skripta
pomocu C#-a. lako ¢e ova knjiga ponegde ukljucivati neke dodatne, osnovne informacije
kao podsetnik i dodac¢e kontekst, ne¢emo detaljno opisivati osnovne koncepte, koji su opi-
sani u drugim knjigama (,,Packtove knjige koje su za pocetnike su ,,Unity 5.x By Exam-
ple*, ,,Learning C# by Developing Games with Unity 5.x“ i ,, Unity Animation Essentials®).
Pretpostavljamo da imate osnovno znanje o Unityju i da Zelite da nadgradite svoje vestine
na visi nivo, razvijajuci vestinu izgradnje Unity igara.

JASAN DIZAJN

Da bismo profesionalno kreirali igru i maksimizirali produktivnost, uvek treba da razvijamo
igru iz jasnog dizajna, bez obzira da li je dizajn na papiru ili u digitalnoj formi. Uverite se da
je dizajn postavljen i izraZen na nacin koji je razumljiv i drugima, a ne samo vama. Veoma
je lako da bilo ko uzbudeno uskoc¢i u Unity bez plana dizajna, pod pretpostavkom da dobro
poznaje svoj um, a zatim da se nade u situaciji kako besciljno luta od opcije do opcije, bez
ikakvog cilja. Bez jasnog plana, projekat ¢e brzo zapasti u haos. Stoga, prvo kreirajte jasan
dokument dizajna igre (game design document — GDD) za opstu publiku dizajnera igre
koji mozda ne poznaju tehnicki deo razvoja. U tom dokumentu bi¢e vam jasni neki veoma
vazni detalji pre nego Sto upotrebite softver za programiranje, kreirate elemente ili izgradite
nivoe. Ovi detalji i opisi su izlistani u slede¢im odeljcima, zajedno sa primerima koji se
primenjuju na projekat koji gradimo.

°® GDD je pisani dokument koji kreiraju dizajneri - u njemu je detaljno
I (pomocu redi, dijagrama i slika) i jasno opisana cela igra. Vise informacija

z-zoo § 0 GDD-u mozete da pronadete na adresi https://en.wikipedia.org/wiki/
Game_design_document.




POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

Ciljne platforme

J

N

Ciljne platforme

i Ay

Ciljne platforme specifikuju uredaj ili raspon uredaja na kojima ¢e se igra izvorno pokretati,
kao $to su Windows, Mac, Android, iOS i tako dalje. Ovo je ceo raspon hardvera na kojima
potencijalni igra¢ moze da igra nasu igru. Ciljne platforme za DK uklju¢uje Windows, Mac,
Android 1 10S.

Donosenje odluke o platformi koja ¢e biti podrzana je veoma vazno logisticko i tehnicko
pitanje. Obi¢no, programer zeli da podrzi §to vise platformi, ¢ineé¢i svoju igru dostupnom
vecem krugu korisnika. Medutim, generalna podrska za svaku platformu je skoro neizvod-
ljiva i zbog toga moraju da se izvrSe prakticni izbori. Svaka podrzana platforma uklju-
Cuje odredeno vreme, napor i novac programera, cak i ako Unity olakSava viseplatformsku
podrsku izvrSavanjem laksih zadataka. Kreiranje igre za vise platformi normalno znaci kre-
iranje mrezica, tekstura i audio fajlova razlicitih veli¢ina i nivoa detalja, kao i prilagodava-
nje korisnickih interfejsa za razli¢ite rasporede ekrana i razmere, a takode treba da obratimo
paznju i na hardverske specificnosti svake platforme.

Podrska za platformu utice 1 na osnovnu mehaniku igre; na primer, igre za ekrane osetljive

( na dodir se ponasaju drugacije od igara zasnovanih na tastaturi, a kontrole pokreta se razli-
kuju od kontrola zasnovanih na miSu. Prema tome, platforma uvek sputava i ograniava
moguénosti na ono $to moze da se uradi, i to ne samo tehnicki, ve¢ i za sadrzaj. App Store
smernice za podnoSenje sadrzaja postavljaju stroge zahteve za dozvoljeni sadrzaj, jezik i
reprezentacije igara i omogucéavaju kupovinu unutar aplikacije i pristup eksternim sadrza-
jima koje je kreirao korisnik.

Zakljucak je da bi ciljne platforme trebalo, uglavnom, da budu izabrane unapred. Ta odluka
¢e u velikoj meri uticati na osnovnu mehaniku igre i nacin na koji je dizajn implementiran.
Ponekad, odluka za odlaganje podrske za odredenu platformu moze (i trebalo bi) da bude
doneta zbog odredenih tehnickih i ekonomskih razloga. Medutim, kada je doneta takva
odluka, imajte na umu da ona moze u velikoj meri da produzi vreme razvoja u daljem
ciklusu, jer ¢e mozda biti potrebni podesavanja i ponovno programiranje za pravilnu
podrsku nijansi platforme.
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Jasan dizajn

Publika za koju se nesto projektuje

Parametri
(strelci, RPG-ovi i
tako dalje)

Platforme

Godine i pozadina Publika upotrebljene
zaigru

Motivacija za igru
(zabava, edukacija,
razmisljanje itd).

Odluc¢ivanje o publici za koju se nesto projektuje

Publika za koju se nesto projektuje je kao profil licnosti. Upotrebom nekih stereotipa spe-
cifikuje se ko bi trebalo da igra nasu igru: povremeni igraci, igraci akcionih igara ili ,,zagri-
zeni“ igraci, deca ili odrasli, oni koji govore engleski ili koji ne govore engleski ili neko
drugi. Ovo je vazno, posebno za utvrdivanje pogodnosti sadrzaja, karaktera i tezine igranja.
Pogodnost nije samo skrivanje golotinje, nasilja i psovki od mladih igraca, ve¢ je re¢ o
povezivanju publike sa relevantnim sadrzajem: sa temama, pricama i idejama koje su im
interesantne i koje ¢e ih ohrabriti da nastave da igraju igru. Sli¢no tome, tezina igre ne
govori o tome da se igra pojednostavi za mlade igrace, ve¢ je rec¢ o balansiranju nagrada,
kazni i tajminga za odgovor na o¢ekivanja publike, bez obzira na njihove godine.
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Kao platformu za koju se kreira igra, treba da imate na umu i publiku kada projektujete
igru. To je posebno vazno da biste ostali fokusirani kada ukljucujete nove ideje u igru.
Smisljanje novih ideja je odli¢no, ali da li ¢e one funkcionisati za publiku? Ako publika za
koju se nesto projektuje nije dovoljno fokusirana, mogu se javiti neki od sledecih problema:

o Igra ¢e biti konceptualno neuredna (zbrkane, nepovezane ideje).
e Bice vam tesko da odgovorite na koji je nacin igra zanimljiva.
o Neprestano ¢éete izvr$avati velike i vazne promene u dizajnu u toku razvoja.

Zbog ovih i drugih razloga, suzite publiku za koju se nesto projektuje $to je moguce
preciznije i $to je moguce ranije.

Zaigru Dead Keys publika za koju se nesto projektuje ¢e biti korisnici stariji od 15 godina i
obozavaoci igre Shoot , Em Up, koji, takode, uzivaju u provokativnim igrama koje odstupaju
od mejnstrima. Ostala publika moze da ukljucuje povremene igrace koji uzivaju u igrama
re¢i vremenski ogranicenim.

Zanr

Zanr je, pre svega, sadrzaj igre. Da li je RPG, FPS, avanturisti¢ka ili nekog drugog tipa?
Zanr moze da bude jos uze definisan, kao $to je fantasy MMORPG i cyberpunk, competi-
tive, deathmatch i first-person-shooter. Ponekad cete zeleti da on bude veoma specifican, a
ponekad ne, u zavisnosti od vaseg cilja. Kada gradite igru, budite specifi¢ni kada utvrdujete
zanr §to je moguce tacnije. U ovom slucaju ideja je da obavimo dobar posao, koristeci
isprobanu i testiranu formulu. Nasuprot tome, izbegavajte previse uske definicije kada tra-
zite inovacije i pomerate granice. Slobodno kombinujte postojece zZanrove na nove nacine
ili, ako stvarno Zelite izazov, osmislite potpuno novi zanr.

Inovacija moze da bude zanimljiva, ali i veoma rizi¢na. Lako ¢ete pomisliti da je vaSa naj-
novija ideja pametna i ubedljiva, ali uvek se konsultujte sa drugim ljudima da biste videli
njihove reakcije i naucili da prihvatite konstruktivnu kritiku ve¢ u ranoj fazi razvoja. Zatra-
zite od drugih korisnika da isprobaju igru koju ste kreirali ili da isprobaju prototip igre na
osnovu dizajna. Medutim, nemojte se mnogo oslanjati na dizajn zasnovan na dokumentima
kada procenjujete zabavu i mogucnost igranja, jer se iskustvo igranja potpuno razlikuje od
Citanja 1 misli koje Citanje generise.

Za igru Dead Keys zanr ¢e biti cinematic first-person zombie-typer. U ovoj igri zanr koristi
postojecu i dobro poznatu tradiciju first-person shooter, ali (radi inovacije) zamenjuje defi-
nisanje elementa pucanja kucanjem.
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Jasan dizajn

Rezim igre

Termin ,,reZim igre* moze da ima viSe znacenja, ali u ovom slucaju ¢emo se fokusirati na
razliku izmedu rezima igre jednog igraca i viSe igraca. Dead Keys ¢e biti igra za jednog
igraca, ali u dizajnu igre ne postoji niSta Sto ukazuje da je to igra samo za jednog igraca.
Ona moze da se prilagodi i za lokalni co-op multiplejer i za internet multiplejer (pomocu

mreznih funkcija Unityja). ViSe informacija o Unity mrezi mozete da pronadete na adresi
https://docs.unity3d.com/Manual/UNet.html.

Vazno je da za tehnicke probleme nadete odgovarajuca reSenja veoma rano u razvoju, posto
¢e to imati veliki uticaj na nacin na koji ¢e igra biti konstruisana i na funkcije koje ¢e ona
podrzavati.

ofs s e
Ciljuigri

Svaka igra (osim eksperimentalne i iskustvene) zahteva cilj za igraca; nesto Sto igrac treba
da uradi, ne samo unutar specifi¢nih nivoa, ve¢ u celoj igri uopste. Ovaj cilj je vazan ne
samo za igraca (da bi igra bila zanimljiva), ve¢ i za programera da proceni koliko izazova,
raznolikosti i interesovanja moze da se doda u kombinaciju. Pre nego §to zapo¢nemo krei-
ranje igre, treba da imamo na umu jasno definisan cilj igre.

Izazovi su uvedeni primarno kao prepreke za cilj, a bonusi, u stvari, olakSavaju postizanje
cilja. Za igru Dead Keys primarni cilj je da ,,prezivimo™ i stignemo do kraja nivoa. Zombiji
su pretnja tom cilju, zato Sto napadaju i uniStavaju igraca, a bonusi postoje da bi igra bila
interesantnija.

Preporucujem da upotrebite alatke za upravljanje projektom i za medu-
sobnu saradnju tima za kreiranje grafikona i dokumenata i da vremenski
pratite zadatke unutar projekta. To moZete da uradite i besplatno; neke
od online alatki koji ¢e vam pomoci su Trello (https://trello.com), Bitrix24
(https://www.bitrix24.com), Basecamp (https://basecamp.com), Freed-
camp (https://freedcamp.com), Unfuddle TEN (https://unfuddle.com),
Bitbucket (https://bitbucket.org), Microsoft Visual Studio Team Services
(https://www.visualstudio.com/en-us/products/visual-studio-team-servi-
ces-vs.aspx) i Concord Contract Management (http://www.concordnow.
com).
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PRIPREMA ELEMENATA

Kada imamo jasnu odluku o poc¢etnom konceptu i projektu, spremni smo za prototip, odno-
sno za izgradnju Unity projekta koji prikazuje osnovnu mehaniku i pravila igre u akciji kao
primer koji moze da se igra. Nakon toga, obi¢no ¢emo izvrSiti neka manja podesavanja u
dizajnu i ponoviti kreiranje prototipa, dok ne dodemo do artefakta koji zelimo da pratimo.
Tada umetnicki tim mora da proizvede elemente (mrezice i teksture) na osnovu koncepta,
dizajna igre 1 fotografskih referenci. Kada proizvodimo mrezice i teksture za Unity, treba
da pratimo neke vazne smernice da bismo postigli optimalnu graficku performansu u igri.
To su smernice o strukturiranju i izgradnji elemenata na pametan nacin da bi lako mogli
da se eksportuju iz njihovog originalnog softvera, a zatim da budu lako importovani dok se
izvrSavaju najbolje §to mogu pri pokretanju. Hajde da pogledamo neke od ovih smernica za
mreze i teksture.

Mrezice - koristite samo dobru topologiju

Dobra topologija mrezice se sastoji od mnogouglova koji imaju tri ili Cetiri stranice u
modelu (ne vise). Osim toga, Edge Loops bi trebalo da tece na uredeni, regularan nac¢in, duz
kontura modela, definiSu¢i njegov oblik i formu.

Jasna topologija




Priprema elemenata

Pri importovanju Unity automatski konvertuje sve NGons (mnogouglove sa vise od Cetiri
stranice), ako ih mrezica ima. Medutim, bolje je da izgradite mreZice bez tih mnogouglova,
umesto da se oslanjate na automatizovane metode Unityja. Zahvaljujuci tome, ne samo da
¢ete ste¢i dobre navike u fazi modelovanja, ve¢ Cete izbeci automatsku i nepredvidivu topo-
logiju mrezice, $to uti¢e na nacin kako je ona osencena i animirana.

Mrezice - minimizirajte broj poligona

Svaki mnogougaonik u mrezici zahteva onoliku performansu renderovanja koliko je vre-
mena potrebno GPU-u da obradi i renderuje svaki mnogougao. Prema tome, razumno je
minimizirati broj mnogougaonika u mrezici, ¢ak i ako je moderan graficki hardver vest u
kori$éenju vise mnogougaonika. Najbolje je da smanjimo broj mnogougaonika kad god je
to moguce i u meri koja ne¢e umanjiti nasu umetnicku viziju i stil.

(1) Suzanne

MrezZice sa puno mnogougaonika (pokusajte da smanjite broj mnogouglova gde god je to moguce)
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Dostupne su mnoge tehnike za smanjivanje broja mnogougaonika. Veéina 3D aplikacija
(kao $to su 3ds Max, Maya i Blender) pruza automatizovane alatke za desetkovanje mnogo-
ugaonika u mrezici, dok se zadrzavaju osnovni oblik i okvirna linija. Medutim, ovi metodi
Cesto naprave haos u topologiji, ostavljajuéi isturene povrsine i ivice u svim pravcima. To
moze, ¢ak, da bude korisno za smanjivanje mnogougaonika u stati¢nim mreZicama (mre-
zice koje se nikad ne animiraju), kao Sto su statue, kuce ili stolice, ali je loSe za animirane
mrezice u kojima je topologija posebno vazna.

Un-Subdivide Planar
0.0300

Ratio of triangles to reduce to (collapse only)

Smanjivanje mnogougaonika mrezica pomocu automatizovanih metoda
moze da izazove neurednu topologiju!

Ako zelite da znate ukupan broj temena i povriina u mrezici, mozete da
upotrebite statistiku 3D softvera. Blender, Maya, 3ds Max i vecina 3D sof-
tvera omogucavaju da vidite broj temena i povriina selektovanih mrezica
direktno iz prozora za prikaz. Medutim, ovu informaciju treba razmatrati
samo kao grubu smernicu, jer, kada importujemo mrezicu u Unity, Cesto
je broj temena veci od ocekivanog. Postoji mnogo razloga za to, sto je
i detaljno opisano na adresi http://docs.unity3d.com/Manual/Optimi-
zingGraphicsPerformance.html.

SN
-
Wa
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Priprema elemenata

Ukratko, upotrebite broj temena u Unityju kao stvarni broj temena u mre-
Zici. Da biste pregledali broj temena za importovanu mrezicu u Unityju,
z <3 kliknite na strelicu udesno na umanjenom prikazu mreZice na panelu Pro-
7‘°ON\‘$ ject da bi bili prikazani interni elementi mreZice. Selektujte ovaj element,
pa prikazite broj temena u panelu prikaza u objektu Inspector.

«= O inspector % Lighting 58 Navigation | Occlusion A=
Maximuze on Play | Mute audio Stats | Gizmos -~ n section_End (W]
]

section_End

section_End
1378 verts, 959 tris, 2 submeshes uv,uvZ.colors

Prikaz broja temena i povrsina za mrezice u Unityju
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Mrezice - simuliranje detalja reljefa
bez geometrije

Kao §to smo pomenuli, pokusajte da zadrzite §to manji broj mnogougaonika u mrezici.
Medutim, mrezice sa malo mnogougaonika su nizeg kvaliteta od mrezica visoke rezolu-
cije. Sadrze manje mnogougaonika i, stoga, imaju manje detalja. Ipak, to ne bi trebalo da
predstavlja problem. Postoje tehnike za simuliranje detalja u mrezicama sa manje mnogo-
ugaonika, koje Cine da se ove mrezice prikazu u visoj rezoluciji nego §to je realno. Normal
Mapping je jedan primer. Normal Maps su specijalne teksture koje defini$u orijentaciju i
grubost povrsine mreZice za njene mnogougaonike i na¢in na koji ti mnogougaonici vrse
interakciju sa osvetljenjem. Ukratko, Normal Map specifikuje kako ¢e osvetljenje biti na
mrezici i utice na to kako je mrezica osencena. To utice na nacin na koji mi opazamo deta-
lje. Mozemo da proizvedemo Normal Maps na mnogo nacina, koriste¢i, obi¢no, softver za
3D modelovanje. Kreiranjem dve verzije mrezice (konkretno, verzije sa visSe mnogougao-
nika koja sadrzi sve potrebne detalje i verzije sa manje mnogougaonika za primanje detalja)
mozemo da primenimo normalnu informaciju iz mreZice sa vise mnogougaonika u mrezici
sa manje mnogougaonika pomocu fajla teksture. Ovaj pristup (poznat kao Normal Map
Baking) moZze da dovede do neverovatno preciznih i uverljivih rezultata, kao §to su sledeci:

Simuliranje detalja viSe mnogougaonika pomoc¢u Normal Mapsa




Priprema elemenata

Medutim, ako nemate Normal Maps za importovane mrezice, Unity moze da ih generise
iz standardne, difuzne teksture, koriste¢i podesavanje Import Settings. Koris¢enje ovog
nacina mozda nece dovesti do najuverljivijih i fizicki ta¢nih rezultata kao Normal Map
Baking, ali je korisno ako zelimo da brzo i lako generiSemo detalje pokreta, poboljsavajuéi
atmosferu i realizam scene. Da bismo kreirali Normal Map iz difuzne teksture, prvo ¢emo
selektovati importovanu teksturu na panelu Project i dupliracemo je — uvericemo se da
originalna verzija nije uniStena ili promenjena. Zatim, iz objekta Inspector promeni¢emo
opciju Texture Type (za dupliranu teksturu) sa Texture na Normal map. Ova opcija ¢e
promeniti nacin na koji Unity ,,razume® i koristi teksturu:

=
Maximize on Flay | Mute asdio  Suats | Cizeos © i Normal Import Settings

Texture
Texture Type
Create from Grayscale Editor GUI and Legacy GUI

Sprite (2D and UI)
Wrap Mode Cursor

Filter Mode Cubemap
Anizo Level Cookie
Lightmap
Default Advanced
4096
Compressed

Konfigurisanje teksture kao Normal Map
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Specifikovanje Normal Mapa za teksturu konfigurise Unity za upotrebu teksture na spe-
cijalizovan, optimizovan nacin za generisanje detalja reljefa na modelu. Medutim, kada
kreiramo Normal Map iz difuzne teksture, takode treba da uklju¢imo polje za potvrdivanje
Create from Grayscale. Kada je ono ukljuc¢eno, Unity generiSe Normal Map iz crno-bele
verzije difuzne teksture, koriste¢i podesavanja Bumpiness i Filtering na slede¢i nacin:

© Inspector | &; Lighting % Navigation Wb Occlusior ‘
. Normal Import Settings [WE-8
| Open |
Texture Type | map 2l
Create from Grayscale
Bumpiness O 0.25
Filtering Sharp &l
Wrap Mode | Repeat 2]
Filter Mode [ Trilinear ™
Aniso Level —r ]
Default | e l 3 l | | W
Max Size | 4096 |
( Format | Compressed &

S Ukljucite Create from Grayscale opciju za Normal Maps
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Kada je ukljucena opcija Create from Grayscale, mozemo da upotrebimo kliza¢ Bumpi-
ness da bismo pojacali ili smanjili efekat ispupcenja 1 podesavanje Filtering za kontrolu
gruboce ili mekoce ispupcenja. Kada podesimo potrebna podeSavanja, potvrdi¢emo pro-
mene i prikazati rezultat, tako Sto ¢emo pritisnuti dugme Apply u objektu Inspector:

-m | O inspector 55 Lighting . Navigation B Ocelusion &=
Maximize on Fay | Mute audio 52t . Normal Import Settings g o
Texture Type Mormal map
Create from Grayscale o
Bumpiness o 0.01
Filtering Smaoth &
Wrap Mode Kepeat
Filter Mode rilnea
Aniso Level 1
-
Dt s 0D+ |8
Max Size 4096 2

Format

AssetBundle Wene

Podesavanje importovanog Normal Mapa
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Mrezice - minimiziranje UV Savova

Savovi su isecci ivica ubageni u mrezicu u toku UV mapiranja, koji pomazu odvijanje ili
ispravljanje mrezice u 2D povrsinu za dodelu teksture. Ovaj proces se izvr$ava u softveru
za 3D modelovanje, ali isecci koje on kreira su veoma vazni za pravilno odvijanje modela
da bi model izgledao kao §to i treba da izgleda unutar Unityja. Ivica je klasifikovana kao
Sav u UV prostoru kada ima samo jednu susednu povrsinu, umesto dve. U sustini, Savovi
odreduju kako ¢e UV-ovi mrezice biti raseceni u posebne UV skoljke ili UV ostrva, koji
su uredeni u finalni UV raspored. Ovaj raspored mapira teksturu na povrsinu mrezice na
slede¢i nacin:

__Giobal__|IT]

* Mean Bevel Wei: 0.00
\ I

Mean Bevel Wei: 0.00

J Deform ~ Other

| pena | < 0. [

Ve

Kreiranje UV rasporeda
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Uvek minimizirajte UV Savove, gde je to izvodljivo, spajanjem neujednacenih ivica, Skoljki
ili ostrva, formirajuéi veée jedinice. To nije zadatak koji ¢emo raditi u Unityju, ve¢ u sof-
tveru za 3D modelovanje. Na ovaj nacin ¢emo smanyjiti i broj temena i sloZenost mrezice,
Sto ¢e dovesti do poboljSane performanse u Unityju, jer Unity mora da duplira sva temena
duz savova da bi se prilagodio standardima renderovanja za vec¢inu grafickih hardvera.
Prema tome, gde god postoje Savovi, postojace i dvostruka temena, kao §to je prikazano na
sledecoj slici:

BT ol

* Mean Bevel Wei: 0.00 - J§ |

Deform  Other

L pert [ < 0.0 [343]

Spajanje ivica i ostrva radi smanjivanja UV Savova
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Mrezice - eksportovanje kao FBX

Unity zvani¢no podrzava vise formata importovanja mrezica, uklju¢ujuéi .ma, .mb, .max,
.blendidruge. Detalje i poredenja ovih formata moZzete da pronadete na adresi http://docs.
unity3d.com/Manual/3D-formats.html. Unity deli formate mrezica u dve glavne grupe: na
eksportovane i na vlasnicke. Eksportovani formati ukljucuju .fbx i .dae. To su mrezice
koje su rucno eksportovane iz softvera za 3D modelovanje u nezavisni format razmene
podataka koji je prepoznat. Funkcije ovog formata su ogranicene, ali su Siroko podrzane.
Nasuprot tome, vlasni¢ki formati su specifi¢ni za aplikacije -podrzavaju §iri raspon funk-
cija, ali po cenu kompatibilnosti. Ukratko, skoro uvek treba da koristite eksportovani FBX
format fajla. On je najviSe podrzan, upotrebljen i testiran format unutar Unity zajednice, a
podrzava importovane mrezice svih tipova, 1 staticne 1 animirane. Osim toga, ovaj format
daje najbolje rezultate. Ako izaberete vlasnicki format, cesto ¢e biti potrebno da importu-
jete dodatne 3D objekte koje nikada neéete upotrebiti u igri, a Unity projekat je automatski
»vezan® za sam 3D softver. Odnosno, bi¢e vam potrebna potpuna licencirana kopija 3D
softvera za svaki racunar na kojem Zelite da otvorite Unity projekat. To je neugodno.

MEX) File  Render Window Help [E ] Defaut { | ) 2D v2.77 | Verts:148,684 | Faces:297,339 | Tri
cam I New ctriN
B Open... crlo
W8 OpenRecent..  ShiftCtlO»
= Revert
'® Recover Last Session
* Recover Auto Save...

v~ Save crls
V4. SaveAs... Shift Ctrl S
§& save Copy... Ctrl Alt S

B user Preferences...  Ctrd AltU
9 save Startup File crlu
e Load Factory Settings

A Link Ctrl Alt O
Ay Append
Data Previews >

& import >

Collada (Default) (dae)

3D Studio {.3ds)

&3 External Data > i
BX (.fbx) S

(U crlQ

Stanford (.ply)
Wavefront (.obj)

X3D Extensible 3D (.x3d)
Stl (.sth)

(1) PlunderbussPete

Eksportovanje mrezica u FBX fajl funkcionise najbolje u Unityju.
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Mrezice - upotreba metarske (metricke) skale

Unity meri 3D prostor pomocu metrickog sistema - sistem fizike jednu svetsku jedinicu
»~razume® 1 ,,zna“ da to znaci jedan metar. Unity je konfigurisan tako da koristi modele
iz veéine 3D aplikacija, koriste¢i njihova standardna podesavanja. Medutim, ponekad ¢e
modeli biti prikazani previse veliki ili previse mali kada su importovani. To se obi¢no
desava kada svetska jedinica nije konfigurisana na metricki sistem u softveru za 3D mode-
lovanje. Detalji o promeni jedinica variraju za svaki softver, kao $to su Blender, Maya ili
3ds Max. Svaki program omogucava podeSavanje jedinica iz menija Preferences.

&

¥ Outline Selected kel (

v Relationsh p Lines

None Metric 1\_ Imperial

¥ crdrico XINME Ny Y Radians

* Scale: 1.000000 *

* Scale:

(Z 98Imist

Konfigurisanje 3D softvera na Metric jedinice
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Teksture - nikada ne koristite kompresije
bez gubitka

Uvek sacuvajte teksture u formatima bez gubitka, kao $to su PNG, TGA ili PSD. Izbega-
vajte formate sa gubitkom, kao §to je JPG, cak i ako oni obi¢no imaju manju veli¢inu fajla.
JPG moze da bude idealan za slike za veb sajtove ili za slanje fotografija sa letovanja pri-
jateljima i porodici, ali za kreiranje teksture za video igru ovaj format je problematican, jer
eksponencijalno gubi kvalitet pri svakoj narednoj operaciji snimanja. Kada se upotrebi for-
mat bez gubitka i ukloni JPG format iz svakog koraka toka rada (ukljucujuci i posrednicke
korake), teksture ¢e ostati jasne i oStre:

@& PhotoshopCC File Edit Image Layer Type Select Filter 3D View Window Help
[ X N ] Adobe Photoshop CC 2015
T W& Feather O
DryWithGrassPatches_S.png @ 100% (RGB/8#)

. ‘m?ﬁ

Compression
None / Fast

© Smallest | Slow

Interlace
© None
Interlaced

Snimanje tekstura u PNG fajlove
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Teksture - power-2 velicine

Ako su teksture za 3D modele i mrezice (ne za sprajtove i GUI elemente), kreirajte njihove
dimenzije power-2 veli¢ine za najbolje rezultate. Teksture ne treba da budu kvadratne (jed-
nake S$irine i visine), ali svaka dimenzija bi trebalo da bude formirana u rasponu power-2
veli¢ine. Validne veli¢ine ukljucuju 32, 64, 128, 256, 512, 1024, 2048, 4096 1 8192. Dimen-
zionisanje tekstura na power-2 dimenziju pomaze Unityju da povecava i smanjuje teksturu
i da kopira piksele izmedu tekstura po potrebi pomocu najSireg raspona grafickog hardvera.

= O Inspector =% Lighting 32 Navigation I Occlusion o -w

‘ Zombie Import Settings Q&
Open

Texture Type Texture

Alpha from Grayscale

Wrap Mode Repeat
Filter Mode Bilinea
Aniso Level Lr 1
Default & s 0 E
Max Size 512 A

Format

512x512 RGB Compressed DXT1 170.7 KB

AssetBundle None

Kreiranje tekstura power-2 veli¢ine
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Kada kreiramo teksture, uvek je najbolje da dizajniramo za najveéu power-2 veli¢inu koja
¢e nam biti potrebna (umesto za najveéu mogucu), a zatim da je smanjimo gde god odgova-
raju manje power-2 veli¢ine za stariji hardver i slabije sisteme, kao §to su mobilni uredaji.
Za svaku importovanu teksturu mozemo da upotrebimo Unity platform kartice iz objekta
Inspector da bismo specifikovali odgovarajuéu maksimalnu veli¢inu za svaku teksturu na
specifi¢noj platformi: jednu za desktop sisteme, jednu za Android, jednu za iOS i tako
dalje. To ograni¢ava maksimalno dozvoljenu veli¢inu za selektovani cilj na osnovu plat-
forme. Ova vrednost treba da bude najmanja veli¢ina koja je kompatibilna sa umetni¢kim
namerama i namenjenim kvalitetom.

| @ Inspector . 3% Lighting 20 Navigation B, Occlusion - =
rY
Texture Type | Texture | =
Alpha from Grayscale -
L
Wrap Mode | Repeat s
Filter Mode | Bilinear s |
Aniso Level =

1
Default @ k: D
=M Override for Android

( ax 512 $
Format Compressed g
Compression Quality Narmal ) 3
| |Compress using ETC1 (split alpha channel) k

| Revert | Apply I :,
. ) P

Zamena vrednosti veli¢ina teksture za druge platforme
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Priprema elemenata

Teksture - alfa teksture

Alfa teksture su teksture sa providno$¢u. Kada su primenjene na 3D modele, one ¢ine pod-
ru¢ja modela providnim, omogucavajuéi da se prikazu objekti iza modela. Alfa teksture
mogu da budu TGA fajlovi sa namenskim alfa kanalima ili PNG fajlovi sa providnim pikse-
lima. U svakom slucaju, one mogu da se renderuju sa artefaktima u Unityju ako nisu pra-
vilno kreirani i importovani.

@ PhotoshopCC File Edit Image Layer Type Select Filter 3D View Window Help
[ ] Adobe Photoshop CC 20156
3 Wm0 @ Festher: Opx Style:  Normal

* vegetation_grass_card_03.png @ 200% (Layer 0, RGB/8)

PeD¥HDO e WARKNSNARD DS

an
‘a
[}
=

Krieranje alfa tekstura

Ako treba da upotrebite alfa teksture, uverite se da ste prvo proverili zvani¢nu Unity doku-
mentaciju o nacinu eksportovanja ovih tekstura za optimalne rezultate, koju ¢ete pronac¢i na
adresi http://docs.unity3d.com/Manual/HOWTO-alphamaps.html.
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IMPORTOVANJE ELEMENATA
ZA IGRU DEAD KEYS

U prethodnom odeljku dali smo neke osnovne savete o pripremi elemenata za Unity, ima-
juéi na umu optimalnu performansu. Ovi saveti su uopsteni i primenjuju se za skoro sve
tipove elemenata u skoro svim slu¢ajevima, ukljuc¢ujuci i nasu igru Dead Keys. Sada ¢emo
da se fokusiramo na kreiranje naSeg projekta - fp igre sa zombijima Dead Keys. Ova igra
se oslanja na mnogo elemenata, od mreZica i tekstura, do animacije i zvuka. Ovde ¢emo da
importujemo i konfiguriSemo mnogo osnovnih elemenata, razmatrajuci probleme optimiza-
cije i teme koje se odnose na elemente. Ne treba da importujemo sve elemente odmah; ¢esto
¢emo importovati elemente kasnije u toku razvoja, integrisuci ih u postojecu biblioteku
elemenata. U ovom odeljku se pretpostavalja da smo vec¢ kreirali novi Unity projekat. Sada
mozemo da po¢nemo rad.

Na pocetku ¢emo kreirati osnovnu strukturu direktorijuma na panelu Project tako da sadrzi
sve importovane elemente na sistematican i organizovan nacin. Nazivi koje smo upotrebili
u ovom primeru su jasni i opcioni. Imenovani direktorijumi su animation, audio, audio-
mixers, Materials, meshes, music, prefabs, Resources, scenes, scripts i textures. Slobodno
dodajte druge direktorijume ili promenite nazive, ako Zelite.

& project O console (] 1t Audio Mixer .=
Create * a D | AN [ *
¥ Favorites Assets -

( : - - 5 5 = -=-
¥l animation
& audio animation audio audiomixers Editor Materials meshes music
(&l audiomixers
» Gl Editor X
&l Materials o3
&l meshes
& music
&l prefabs
Gl Resources
il scenes prefabs Resources scenes seripts Standard Assets textures.
al scripts
» &l Standard Assets
Gl textures

Organizovanje direktorijuma Project
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Importovanje tekstura

Direktorijum textures ¢e sadrzati sve teksture koje ¢e biti upotrebljene u projektu. Najvaz-
nije je da on ukljucuje teksture za NPC zombi karaktere (Sake, ruke, noge i tako dalje) i
modularni set okruzenja. U igri Dead Keys okruzenje ¢e biti industrijski enterijer, prepun
tamnih i sumornih hodnika i preseka. Ovo okruzenje ¢e stvarno biti sastavljeno od vise
manjih modularnih delova (kao $to su preseci uglova i pravi preseci), koji su spojeni i
koji su upotrebljeni vise puta, kao $to su gradivni blokovi za formiranje ve¢ih kompleksa
okruzenja. Svaki od delova u modularnom setu mapira UV prostor u istu teksturu (Texture
Atlas), Sto znaci da je celo okruzenje, u stvari, u potpunosti mapirano pomocu jedne tek-
sture. Pogledajte sada teksturu:

Atlas tekstura okruzenja
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Sve teksture za projekat su ukljucene u fajlove za ovu knjigu u direktorijumu Projecta-
ssets/Textures. Ovi fajlovi bi trebalo da budu importovani u Unity projekat jedno-
stavnim prevlacenjem i otpusStanjem na panel Project. Pomocu ovog metoda mozete da
importujete vise fajlova tekstura kao jednu grupu na sledeéi nacin:

@ project O console © Animation 1t Audio Mixer =
reate =
P
All Prefabs
- All Scripts

4 Assets - textures

¥l Assets
» &l animation
i audio
& audiomixers.
¥ &l Editor
& Materials
il meshes
a music
i prefabs
& Resources
>l scenes. x
& scripts
» i Standard Assets

Importovanje tekstura u projekat

Prema standardnom podesavanju, Unity nepravilno konfigurise Normal Map teksture kao
regularne teksture. Ne razlikuje tip teksture na osnovu sadrzaja slike. Prema tome, nakon
importovanja Normal Mapa, treba da konfiguriSemo svaku teksturu. Selektova¢emo Nor-
mal map na panelu Project i izabracemo opciju Normal Map iz padaju¢eg menija Texture
Type u objektu Inspector. Nakon toga ¢emo kliknuti na Apply da bismo prihvatili promene:
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= Olnspecior | 5 Lighting

Maximize on Flay Mube audio | Stats | Gizmos ~ - Normal Import Settings

Create from Grayscale

Wrap Mode
Filter Mode
Aniso Level

Max Size

Default

% Navigation B Occlusion -
@o.

Texture

Editor GUI and Legbcy GUI
Sprite (20 and Ul i
Cursor i
Cubemap i
Coakie

Lightmap

Advanced

4096 0
Compressed

AEXZ04ER DXT AMERSEIME]

Importovanje i konfigurisanje Normal Mapa
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Posto svaka mrezica u modularnom okruzenju podesava mape u isti prostor teksture
(uglovi, pravi preseci, okreti i tako dalje), treba da izvr§imo neka manja podesavanja u
podesavanjima Atlas Texture da bismo dobili najbolje rezultate. Prvo ¢emo selektovati
Atlas Texture na panelu Project (DiffuseComposite.png) i promeni¢emo podeSavanje
Texture Type na Advanced iz objekta Inspector, $to ¢e nam omoguéiti vecu kontrolu nad

podesavanjima teksture:

ack - PC, Mac & Linux Standalone <OpenGL 4.1>
> 1l »

Maximize on Play  Mute audio  Stats  Gizmos ~

Texture Type

Non Power of 2

Mapping
Convolution Type
Fixup Edge Seams

Read/Write Enabled

Import Type
Alpha from Grayscale
Bypass sRGB Sampling
Encode as RGEM
Sprite Mode

Generate Mip Maps

Wrap Mode
Filter Mode
Aniso Level

Max Size
Format

+= ©nspector | 2= Lighting J
. DiffuseComposite Import Settir

Texture

Normal map

Editor GUI and Legacy GUI
Sprite (20 and UI)

Cursor

Cubemap 4
Cookie

Lightmap

z R |

Default

ToNearest

[ None 4]

O

| Defaun

-

0

| Auo |
| Nane :)
O

[ clame +]
| Bilinear 3|
—) 1

4096
Automatic Compressed [}

Pristupanje naprednim svojstvima teksture

Da bismo minimizirali Savove, prekide i artefakte u teksturi okruzenja kad god se dva dela
mrezice susrecu na sceni, promenicemo Wrap Mode teksture sa Repeat na Clamp. Rezim
Clamp obezbeduje da pikseli ivice UV ostrva budu kontinualno skupljeni preko mreZice,
umesto da se ponavljaju, ako je to potrebno. Ovo je korisna tehnika za smanjivanje Savova
ili artefakta za mreZice koje se mapiraju u Texture Atlas.
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Osim toga, ukloni¢emo oznaku potvrde iz opcije Generate Mip Maps. Kada je aktivirana,
ova korisna optimizacija prikazuje progresivno teksture manjeg kvaliteta za mrezicu dok se
ona pomera dalje od kamere. Ovo pomaze da se optimizuje performansa renderovanja pri
pokretanju. Medutim, za Texture Atlas ovo moze da bude problemati¢no, jer promena veli-
¢ine teksture u Unityju izaziva artefakte i Savove na ivicama UV ostrva gde god se susrecu
moduli mrezice, a to dovodi do meSanja piksela i distorzije u teksturama.

Ako Zelite da upotrebite Mip Maps za Atlas Textures bez rizika pojave
artefakta, mozete unapred da generisete sopstvene nivoe Mip Mapa
- da kreirate teksture manjeg kvaliteta koje su kalibrisane specifi¢no
za upotrebu modularnih mrezica. To mozda zahteva ru¢no i ponovno
testiranje dok ne dobijete teksturu koja vam odgovara. MoZete da
generiSete sopstvene Mip Map nivoe za Unity, tako Sto cete ekspor-
tovati DDS teksturu iz Photoshopa. DDS format omogucava da speci-
fikujete prilagodene Mip Map nivoe direktno u fajlu slike. Mozete da
preuzmete DDS plagin za Photoshop sa adrese https://developer.nvidia.
com/nvidia-texture-tools-adobe-photoshop.

O Inspector % Lighting 28 Navigation B Occlusion RS

. DiffuseComposite Import Settings @ =

| Open |

Texture Type | Advanced $ ]

Non Power of 2 ToNearest 3

Mapping | None ™

Convolution Type None s
Fixup Edge Seams LJ
Read /Write Enabled |

Import Type | Default $ |
Alpha from Grayscale |
Bypass sRGE Sampling |

| Auto |

Encode as RGEM

orte Mod

enerate Mip Maps

Bilinear

Aniso Level —) 1

Optimizacija Atlas tekstura
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Na kraju, specifikujte maksimalnu validnu power-2 veli¢inu za Atlas Texture, a to je 4096.
Izabrani format moze da bude Automatic Compressed, koji ¢e izabrati najbolji dostupan
metod kompresije za desktop platformu; nakon toga, kliknite na Apply:

Default »z:} ! D w E
Max Size 4096
Format Automatic Compressed k B

| Revert || Apply

DiffuseComposite

Primena promena u Atlas Texture teksturi
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U ovom poglavlju ¢emo izostaviti probleme u vezi sa korisnickim interfejsom.Medutim,
sve GUI teksture treba da budu importovane kao tip teksture Sprite (2D and Ul), sa uklju-
¢enom opcijom Mip Maps. Za UI teksture nije potrebno pratiti pravilo veli¢ine power-2
(odnosno, veli¢ine piksela 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024, 2048, 4096 i tako dalje).

«m O nspector = Lighting % Navigation B Occlusion Rl
@ Arrow Import Settings (FE-3
Ope
Texture Type Sprite (20 and Ul [
Sprite Mode senghe
Packing Tag
Pixels Per Unit 100
Pivot Cenber
Sprite Editor

Generate Mip Maps

Filter Mode Trilenea

Max Size 048 [
Format

Importovanje Ul tekstura
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Importovanje mrezica

Idealno bi bilo da importujemo teksture pre mrezica, kao §to smo i uradili u ovom primeru,
zato $to prilikom importovanja mrezice Unity automatski kreira materijale i pretrazuje pro-
jekat za sve povezane teksture. Kada pronade odgovarajuce teksture, dodeljuje ih materija-
lima pre prikaza rezultata na mrezici, ¢ak i u umanjenom prikazu panela Project. Kada smo
spremni da importujemo mreZice, treba samo da ih prevuc¢emo i otpustimo na panel Project
u namenski direktorijum meshes. Unity importuje na taj nacin sve mrezice kao jednu grupu.
Ovaj projekat se oslanja na mrezice i animirane mrezice karaktera za NPC zombije 1 sta-
ti¢ne mrezice okruzenja za modularno okruzenje — kao i na prop mrezice i bilo koje druge
mrezice koje bismo zeleli da uklju¢imo u na$ kreativan rad. Ti fajlovi (osim sopstvenih
mrezica) su ukljuceni u fajlove za ovu knjigu.

]

3 Project O consale © Animation it Audio Mixer a =
Create ~ Q *

All Prefabs
. All Scripts

¥ Favorites Assets + meshes
Al Materials
All Models
T Assets
» & animation
&l audio section_Corner section_Cross section_Curve section_End section_Straight section_T
& audiomixers

» &l Editor
& Materials

& music
( &l prefabs
& Resources
Gl scenes
il scripts. S
Gl Standard Assets ¥
&l textures.

Importovanje mrezica (mrezice okruzenja i karaktera)
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Sada ¢emo da konfiguriSemo modularne mreze okruzenja. Selektovacemo sve mrezice za

okruzenje, uklju¢ujuci section_Corner, section_Cross, section_Curve, section

End, section_Straight i section_T. Kada su selektovane mreZice, podesi¢emo sledeéa
podesavanja:

Podesi¢emo Scale Factor za mrezicu na 1, kreiraju¢i odnos 1:1 izmedu modela,
kao da je kreiran u softveru za modelovanje, i tako ¢e model biti prikazan u
Unityju.

Isklju¢i¢emo opciju Import BlendShapes. Mrezice okruzenja ne sadrze sloZene
oblike za importovanje i mozemo da poboljsamo proces importovanja i ponovnog
importovanja isklju¢ivanjem nepotrebnih opcija.

Iskljuc¢i¢emo opciju Generate Colliders. U mnogim slu¢ajevima ovo podesavanje
¢e biti ukljuceno. Medutim, Dead Keys je fps igra sa fiksnom, Al kontrolisanom
kamerom, umesto sa slobodno lutaju¢om kamerom. To igraca sprecava da prolazi
kroz zidove ili kroz podove.

Ukljuci¢emo opciju Generate Lightmap UVs. Njeno ukljucivanje generise drugi
UV kanal. Unity automatski odvija mreZice i garantuje da nece biti preklapanja
UV ostrva. Mozemo dalje da podesimo generisanje UV mape osvetljenja,
koriste¢i podesavanja Hard Angle, Pack Margin, Angle Error i Area Error.
Medutim, u vedini situacija standardna podesavanja funkcionisu bolje.
Podesavanje Pack Margin moze (i verovatno bi trebalo) da bude povecano ako je
rezolucija mape osvetljenja niska, kao $to ¢ete videti u slede¢em poglavlju.
Podesavanja ugla i greske bi ponekad trebalo da budu povecana ili smanjena da bi
mape osvetljenja bile bolje prilagodene za organske i zakrivljene povrsine.
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Cizmas *

section, T Lombae

O Inspector

T

Meshes
Scale Factor

Mesh Compression
Read /Write Enabled
Optimize Mesh
Impaort BlendShapes
Generate Collders
Keep Quads
Swap Uvs
Generate Lightmap UVs

Advanced

Hard Angle

Pack Margin

Angle Error

Area Error
Normals & Tangents
Normals

Tangents
Materials
Import Materials
Material Naming
Material Search

35 Lighting

# Navigation

Animations

B Ocelusion

¥
T4
L

Imparn

Calculate Tangent Space
¥

By Base Texture Name
Recursive-LUp

Konfigurisanje mrezica okruzenja

|| ;| =

w

-

40




Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Osim $to mozemo da konfiguriS§emo primarna svojstava mrezice, kao §to smo videli, takode
mozemo da se prebacimo na kartice Rig i Animation. Na kartici Rig specifikova¢emo
None za polje Animation Type, jer mrezice ne sadrze podatke animacije.

© Inspector
l section_T Import Settings &,
Open
 Mmodel TR Animations
Animation Type

Legacy
Generic

Humanoid

Podesavanje Rig tipa za mreZice okruzenja
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Zatim ¢emo kliknuti na karticu Animation. Ukloni¢emo oznaku potvrde za opciju Import
Animation. Mrezice okruzenja nemaju animacije za importovanje. Zatim ¢emo kliknuti na

Apply:
©inspector | Flighting X Navigation  WyOcclusion &=
' section_T Import Settings Q=
Open

[ odsi |t

Import Animation Eﬂk

Revert l Apply

Iskljucivanje opcije Import Animation

Naravno, u igri Dead Keys je re¢ o izvrSavanju vezbi kucanja za uniStavanje zombija.
Karakter zombija za na§ projekat je zasnovan na karakteru zombija javnog domena, koji

< je dostupan na sajtu Blend Swap na adresi http://www.blendswap.com/blends/view/76443.
Ovaj karakter je kreiran i konfigurisan u Blenderu radi lakSeg importovanja u Unity. Hajde
da konfiguriSemo ovaj karakter. Selektovaéemo mrezicu Zombie u panelu Project; a zatim
¢emo u objektu Inspector podesiti sledeca podesavanja:

e Opciju Mesh Scale Factor podesi¢emo na 1 da bismo zadrzali originalnu
veli¢inu.
e Ukljuci¢emo opciju Import BlendShapes da bismo omoguc¢ili animaciju temena.

o Iskljuci¢cemo opciju Generate Colliders, jer detekcija sudara nije potrebna.

e Na panelu prikaza uklju¢i¢emo opciju Swap UVs ako tekstura ne izgleda dobro
na modelu zombija. Ako objekat ima dva ili vise UV kanala (a ponekad ima),
Unity ¢e povremeno selektovati pogresan kanal.
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-m O inspector 3% Lighting 8 Mavigation B Occlusion -
t Zombie Import Settings L o,

Open

m Rig _ Animations

Meshes

Scale Factor 1
< Persp

Mesh Compression
Read /Write Enabled
Opumize Mesh

Imgort BlendShapes

Cenerate Colliders

EE K-

Keep Cuads

<

Swap Uvs
Generate Lightmap UVs
Normals & Tangents

Normals Imgort '

Tangents Calculase Tangent Space $
Materials

Impart Materials o *

Material Namang By Base Texhsre Mame %
Marerial Search R ufiivi-Ug 3

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

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

Isklju¢ivanje opcije Import Animation za NPC zombijao

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

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

@ Inspector 37 Lighting 2 Navigation B Occlusion =

,I Zombie Import Settings @ =

__Model LT Animations |

Animation Type | Humanoid

Avatar Definition | Create From This Model N

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

e | Configure...

Optimize Game Objects -

Revert || Apply
L3

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

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

Animation Type | Humanoid s

Avatar Definition | Create From This Model $

‘ : 'Confiiun...

Optimize Game Objects ] k

| Revert || Apply_

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

& Unity File Edt Assets GameObject Component Mobileinput Window _Help

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

§ ZombeAvtur 7]
v

Muscles & Settings.

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

¥ lowerarm|
¥ hand |

Assets + meshes

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

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

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

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

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

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

Muscles & Settings

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

Definisanje mapiranja avatara
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

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

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

o Open Close

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

Preview Per-Muscle Settings
» Body

» Head

» Left Arm

» Left Fingers.

» Right Arm

» Right Fingers

» Left Leg

» Right Leg

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

e
n

o
o

-
7

°
o

=
o
&

o
o
&

o

Muscles ~

i

om Revert | [ Apply

3 a s

Testiranje mapiranja kostura
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

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

3 Lighting 2 Navigation W& Occlusion =
W  ZombieAvatar Q

| buscks b seings___]

= O Inspector

Gizmos *

Mapping

Preview | Muscle Group Preview

Reset Al Reset All Preview Values

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

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

Preview

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

o
0

[=

Fad

o

Arm Stretch -(
Leg Stretch -

0.05

0.05

°

Feet Spacing

Translation DoF

Muscles

)y || Done

]

Testiranje ekstremnih poza
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

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

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

Preview | Muscle Group Preview

Reset Al | Reset All Preview Values

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

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

Preview | Per-Muscle Settings

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

Upper Leg Twist 05

Lower Leg Twist 05|
Arm Stretch . .05

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

Definisanje ekstremnih poza

ole
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

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

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

ResetAll | Reset Al Preview Values
ety Open Close

e e Left Right

Roll Left Right

e [ Ot

et Roll In Out
i Finger Open Close

et e Finger In Out

Preview | Per-Muscle Settings
» Body
» Head

S14l

(¥ Shoulder Down-Up
33.70

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

» Left Fingers.

» Right Arm

» Right Fingers

> LeftLeg

» Right Leg

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

e lan Tdet e [a€

Ispravljanje preloma poze
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POGLAVLIJE 1 Priprema i konfigurisanje elemenata postavke

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

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

s = Open Close
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w—_p_ Roll Left Right
m—_ 0 Out
e R0l In Out
s Finger Open Close
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Preview | Per-Muscle Settings
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" y— ¥ Shoulder Down-Up
-51.41 —_— 33.70

— — » Shoulder Front-Back
— » Arm Down-Up
—_ p— » Arm Front-Back
—p— * Arm Twist In-Out
—— » Forearm Stretch
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» Right Arm
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» Left Leg
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| Additional Settings
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Translation DoF

Muscles *
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Primena promena za karakter
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Importovanje elemenata za igru Dead Keys

Importovanje animacija

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

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

« | Configure...

Optimize Game Objects O

Revert ‘Apply

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

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

podesavanja, kao $to ¢ete videti.

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

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

» Curves

¥ Events

> Mask

| » Motion

‘ ¥ Import Messages

Ukljucivanje opcije Loop Time za ponavljanje isecaka animacije

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

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

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

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

Start 1 End 82
Loop Time
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Offset 0
Root Transform Position (Y)
Bake Into Pose a toop match @)
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Offset 0
Root Transform Position (X2)
Bake Into Pose L 1o0p match @
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Mirror O
=

Additive Reference Pose
Pose Frame

Average Vel 0.0 973
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» Curves
» Events
» Mask
» Motion
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Prikaz problema ciklusa hoda
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Ovaj problem se pojavljuje kao rezultat netacnosti ciklusa hoda u osnovnom pokretu. Pre-
gledom polja Average Velocity iz objekta Inspector videcete da polje X za pokret ima
vrednost koja nije nula, §to znaci da se deSava odstupanje u mrezici na X osi. To objasnjava
akumulativnu devijaciju u hodu kada se animacija ponavlja.

+= | ©Inspector | 3 Lighting 38 Navigation - s
P ]
¢ jth Fe R
| @00 o1z oo |2 oo,y
Start 1 End 82
Loop Time
Loop Pose - toop mach O
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Root Transform Rotation
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Offset 0
Root Transform Position (Y)
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Offset 0
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erage Velocity: (-0.029, 0.023, 0.973)
Average Angular ¥ Speed: 0.0 deg/s
>
» Events
> Mask
» Motion
» Import Messages \l
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Ispitivanje problema osnovnog pokreta
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Da bismo otklonili ovaj problem, uklju¢i¢emo polje Bake Into Pose za odeljak Root Tran-
sform Rotation, Sto ¢e omoguciti da promenimo vrednost polja Average Velocity. Zatim
¢emo da podesimo polje Offset da bismo nadoknadili vrednost vrednost polja Average
Velocity. Ideja je da podesavamo polje Offset dok vrednost polja Average Velocity ne
bude resetovana na 0, $to ukazuje da nema odstupanja. Zatim ¢emo kliknuti na Apply.
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Based Upon | Body Onientaton &
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Based Upon | Oniginal : |
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Ispravljanje osnovnog pokreta
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Importovanje audio zapisa

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

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

Unity dokumentaciju na adresi http://docs.unity3d.com/Manual/Audio-
Files.html.
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Sada ¢emo selektovati importovanu muzicku numeru na panelu Project. Isklju¢i¢emo opciju
Preload Audio Data, a zatim ¢emo promeniti Load Type na Steaming, $to ¢e optimizo-
vati proces ucitavanja muzike. To znaci da ¢e muzicka numera biti u€itana u segmentima u
toku reprodukovanja, umesto da bude potpuno u memoriji od pocetka nivoa, i kontinualno
¢e se ucitavati, segment po segment. To ¢e spreciti duze pocCetno vreme ucitavanja.

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

narrow_corridors_short Import Settings &,

Force To Mono

Load In Background
Preload Audio Data O

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

Konfigurisanje muzike za reprodukovanje zvuka
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Konfigurisanje materijala

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

@ Project i

Assets - Materials

¥l Assets . .
» &l animation o TR

& audio DiffuseBaseProps matLight matNight Zombie.000
& audiomixers

» Gl Editor L3

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

» il scenes
el scripts

» &l Standard Assets
&l textures

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

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

Standard

Standard (Specularrgetup)

FX

Gul

Mobile

Mature

Particles

Projector

Skybox

Sprites

Tessellation

Toon

v}

Unlit

¥ Y YYYYYYYYYYY

Legacy Shaders

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

Zavrsavanje konfiguracije materijala okruzenja
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Rezime

REZIME

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