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Namen nase raziskovalne naloge je bil pregled in preizkuSanje orodij za izdelovanje iger ter

ustvarjanje resnega izdelka v enem izmed teh orodij. Od bolj znanih orodij smo izbrali Unitiy, Unreal

Engine 3 ter CryEngine® 3. Pri teh treh orodjih smo prisli do spoznanja, da je CryEngine® 3 najboljse

orodje za nas, predvsem zaradi vecje zmogljivosti od ostalih dveh orodij. Je tudi najbolj uporabniku

prijazen program. Ugotovili smo tudi, da za ustvarjanje resnega izdelka poleg glavnega orodja

potrebujemo tudi druge programe, kot so Adobe Photoshop, Adobe Flash, Maya 2014 ter Cinema 4D.

S temi orodji ter pridobljenim znanjem smo tudi ustvarili svojo lastno igro z imenom Platonic Jump.
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Interest in playing videogames and their interest is rising in these times, as they are proving to be
interesting and fun activities. The purpose of our research is to observe and test tools for creating
videogames and to create one serious project in one of these tools. The tools we have selected to test
are Unity, Unreal Engine 3 and CryEngine® 3. After testing, we have come to the conclusion that
CryEngine® 3 is the best tool for us, mainly due to increased compatibility versus the two other tools.
We also found that it is the most user-friendly tool. Along with the main tool, we also discovered that
we require other tools to create a more serious project, such as Adobe Photoshop, Adobe Flash, Maya
2014 and Cinema 4D. With these tools and gained knowledge we were able to create our project

known as Platonic jump.
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Kazalo kratic

®- simbol registrirana blagovna znamka

SCV - Solski Center Velenje

3D -tridimenzionalno

FPS - First Person Shooter

MOBA - Massive online battle arena

MMOFPS - Massive multiplayer online first person shooter
TPS - Third Person Shooter

RPG - Roleplaying Games

MMORPG - Massive Multiplayer Online Roleplaying game
ang. - prevod iz angleskega jezika

C - Programski jezik C

CSS - Cascading Style Sheets (sl. kaskadne slogovne podloge)
dipl. - diplomirani

ERS - Elektro in ra¢unalniska $ola

g. - gospod

ga. - gospa

HTML - Hyper Text Markup Language (slovensko jezik za oznacevanje nadbesedila)
inZ. - inZenir

www - World wide web - svetovni splet
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1 UvoD

Ena izmed pogostejsih razvedrilnih dejavnosti so videoigre, najdemo pa jih na ra¢unalnikih in

konzolah, kot sta npr. PlayStation 4 in Xbox One. Ampak kako pogosto se ustavimo med igro in

se vprasamo, kako je pa mozno narediti tak$no videoigro? Poznamo Vveliko orodij ki so narejeni

prav za to.

Cilj te raziskovalne naloge je, da jih primerjamo in da podrobno opisemo enega izmed teh

programov, ki se nam zdi najbolj primeren, in kako izdelati igro v tem orodju.

1.1 HIPOTEZE

Pred zacetkom raziskave smo si zastavili naslednje hipoteze:

CryEngine® 3 od primerljivih brezpla¢nih orodij ponuja najve¢ ze narejenih modelov, tekstur
in zvo¢nih efektov.

CryEngine® 3 je od primerljivih brezpla¢nih orodij najbolj zmogljiv pri upodabljanju v
realnem ¢asu med izdelovanjem (angl. real-time rendering).

CryEngine® 3 je od primerljivih brezpla¢nih orodij med razvijalci zahtevnejsih 3D- -iger
najbolj priljubljen.

Poleg CryEngine® 3 ne potrebujemo drugih orodij za izdelavo 3D- -iger.
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2 PREGLED STANJA TEHNIKE

Igre se locijo glede na nacin igranja, zgled, stevilo igralcev (»singleplayer« in »multiplayer«) ...

Videoigre, ki jih poznamo danes, delujejo na stevilnih napravah kot so: ra¢unalniki, igralne konzole in

mobilne naprave (tablice, mobilni telefoni).

Poleg racunalnika, so tudi zelo priljubljene tudi igralne konzole. Najbolj pogoste Microsoft so Xbox
One, Sony PlayStation 4 in Nintendo Wii U. Za razliko od rac¢unalnika, ki potrebuje misko in
tipkovnico za pravilno igranje, imajo konzole krmilnik, s katerim igralci upravljajo svojo igro.
Konzole se razlikujejo po kvaliteti, ceni, zmogljivosti in ekskluzivnosti iger, saj so nekatere igre

narejene le za doloCene konzole.

Za igranje iger je odli¢en tudi racunalnik. Je zelo zmogljiv in lahko igra tudi zapletenejse igre, ki ne bi

delovale na konzolah. Zanj je bilo ustvarjenih najvec iger.
Igre se da dobiti v dveh oblikah: Fizi¢nih in digitalnih.

- Zafizi¢ne oblike je uporabljena zgoscenka za igralne konzole PlayStation 4, Xbox One,
Nintendo Wii in tudi racunalnik.

- Digitalne brezpla¢ne in placljive igre pa dobimo preko spleta (ang. Cloud), najbolj znana
distributerja sta Steam [2] in Origin [3].

2.1 VRSTE VIDEOIGER
Naslednje besedilo je povzeto po [4].

Poznamo Stevilo razli¢nih video iger, ki delujejo na podobnem principu in so zaradi tega poimenovane

v sorodne skupine. Te se delijo na:

- Prvoosebna strelja¢ina - FPS ali igra, ki vkljucuje enemu igralcu perspektivo iz prve osebe z

orozjem (slika 1).
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L3 Reload

/

Slika 1 — Far Cry 3, lasten vir

Najbolj znane igre iz te vrste so:
Crysis [5], Bioshock Infinite [6],Counter Strike: Global Offensive. [7]
- Platform igre, ki ponavadi vkljucujejo polja, na katera mora igralec skakati, ponavadi prispeti

1z tocke A na toc¢ko B.

Slika 2 — Super Mario Yoshi Island, lasten vir

Najbolj znane platformer igre so:
Super Mario [8], Sonic the Hedgehog [9] in Donkey Kong [10].
- Vedligralska spletna bojna arena - MOBA ali igre, ki vkljucujejo vec¢ igralcev skupaj, ki se

razdelijo v dve ali ve¢ ekip, ki med sabo tekmujejo.
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Slika 3 — League of Legends, lasten vir

Najbolj znana primera iz te vrste sta:

DotA 2 (angl. Defense of the Ancients 2) [11] in LoL (League of Legends) [12].

- Vedligralska spletna prvoosebna strelja¢éina — MMOFPS je skupek principov FPS in MMO,
igra, ki vlkjucuje FPS polje z vecje Stevilo igralcev. Najbolj znani primeri iz te vrste je:
PlanetSide 2 [13] in FireFall [14].

- Tretjeosebna - TPS je vrsta podobna FPS-ju, vendar se igra s hrbtne perspektive.
Najbolj znane igre iz te vrste so:

Fallout: New Vegas [15], Dead Space [16] in The Elder Scrolls: Skyrim [17].
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&

Slika 4 — Assassin's Creed Brotherhood, lasten vir

- Sportne igre, ki simulirajo §porte v virtualnem okolju. Najbolj omembe vredna primera te
vrste sta:
FIFA [18] in The Crew [19].

- RPG so igre ki dovolijo igralcu se vZiveti v vlogo glavnega karakterja v igri, ki se bolj posveti
na zgodbo. RPG se lahko mesa v §tevilne druge kategorije, kot sta FPS ali TS, kar naredi RPG
najbolj pogoste igre na marketu.

Slika 5 — Dark Souls 11, lasten vir

Najbolj znani primeri iz te vrste so :
Dark Souls [20], Borderlands 2 [21] in Deus Ex: Human Revolution [22].
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Vecdigralska spletna igra vlog - MMORPG je skupek MMO in RPG, torej igra, ki vkljucuje

igranje vlog z vecjo skupino igralcev.

“= LOADING =~

s LIRS AL

L

Slika 6 — Cabal Online - The Revolution of Action, lasten vir

Najbolj znani igri iz te vrste sta: World of Warcraft [23] in Tera [24].

2.2 IGRANJE VIDEOIGER
Pogostokrat se pojavi vprasanje, zakaj videoigre pritegnejo tak§no pozornost. Ali je vse samo zaradi

zabave? Tri klju¢ne tocke razlozijo, zakaj:

- Sposobnost mnogokrat Steje za tiste, ki hocejo igro dokonéati z vsemi dosezki. V to
kategorijo najbolj pogosto spadajo Platformer igre in igre, ki vklju¢ujejo uganke, Ki
potrebujejo neko razmisljanje za koncanje oziroma nadaljevanje zaradi svoje narave, ker

merijo bolj na dosezek kot pa na zgodbo.

- Pomembnost je za ljudi, ki imajo ob¢utek glavne vloge v igri, najbolj pogoste od teh so RPG-
igre in MMO-igre. Te igre so ponavadi posebej narejene, da igralcu ponudijo moznost ali
iluzijo izbire, ki dajejo igralcu nek obcutek, da imajo vlogo s katero se poveze z igro na nivoju
zgodbe. Za razliko od tistih iger, ki samo gredo od toc¢ke A do tocke B, igre, ki se osredoto¢ajo
na pomembnost, dajejo igralcu vec izbir iz ene tocke na drugo. Primer tak$ne igre je Telltale:
The Walking Dead, kjer bi se lahko igri reklo tudi interaktivni film, pri kateri igralec dozivlja
svet v apokalipsi. V tej igri kliknemo na eno od stirih odlo¢itev v pogovoru glede na naso vest,

in igral¢eve odloc¢itve bodo spreminjale igro v naprej. Podoben primer je tudi fransiza Mass
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Effect, kjer igralec dobi iluzijo izbire, ki bo imel obcutek, da so njegove odlocitve pomembne,
¢eprav bo konec vedno enak.

- Tekmovalnost je za tiste igralce, ki imajo ob&utek povezave in tekmovalnosti z drugimi,
primer teh iger so ponavadi igre, ki so namenjene za ve¢ igralcev. Zaradi preprostega razloga,
ker je lepo igrati z ve¢ ljudmi, ima veliko iger nac¢in tekmovanja in nacin igranja skupaj z
ve¢jim Stevilom ljudi preko neke internetne povezave. Nekateri ljudje uzivajo igrati z

prijatelji, nekateri pa uzivajo z obcutkom zmage nad drugim igralcem.

- Intudi zato, ker je vse te tri stvari, za razliko od vsakdanjega Zivljenja, lazje doseci v videoigri

in nas to hkrati tudi zabava.

2.3 ORODJE ZA IZDELOVANJE IGER

Orodja za izdelovanje iger (angl. Game Engine) so orodja, s pomocjo katerih lahko ustvarjamo
raCunalniske oz. videoigre. Obi¢ajno orodja omogocajo 2D- ali 3D- oblikovanje igre, scen, animacij
in objektov v igri. Vsebujejo tudi orodja, s katerimi igro tudi sprogramiramo oz. dolo¢imo, kako se
sama igra igra, kako se objekti obnasajo itd. Orodja omogocajo tudi testiranje igre, ki jo izdelujemo.

Nekateri izmed bolj znanih orodij so Unreal Engine 3, Unity, CryEngine® 3, Snowdrop in Dunia
Engine, od katerih so nekatera dostopna samo izbranim razvijalcem (Snowdrop, Dunia Engine),
nekatera pa so dostopna vsem in tudi v osnovni razli¢ici brezpla¢na (Unreal Engine 3, Unity,
CryEngine® 3), zaradi Cesar so zanimiva tudi za nas.

2.3.1 Unity

Okolje, ki omogoca ustvarjanje iger in simulacij za spletne strani, ratunalnik, konzole in mobilne
naprave. Sprva samo za Mac OS, pozneje tudi za Windows. Platforme, ki jih podpira, so BlackBerry
10, Windows Phone 8, Windows, OS X, Linux, Android, iOS, Playstation 3, Playstation 4, Playstation
Vita, Xbox 360, Xbox One, Wii U in Wii. Trenutno je glavni skupek orodij, ki se uporablja za

ustvarjanje na Nintendo Wii U platformi.

Znane igre, ki so bile ustvarjene v Unity okolju, so Slender: The Eight Pages, Kerbal Space Program,

Surgeon Simulator in The Forest. [25]

2.3.2 Unreal Engine 3

Okolje, ki ga je naredila skupina Epic Games, najbolj primarna funkcija z okoljem je ustvarjanje FPS
iger, Ceprav se je ze tudi uporabilo za ustvarjanje drugih vrst iger, kot so MMORPG in RPG igre.
Njena koda je napisana v C++ programskem jeziku, s tem omogoca veliko mozZnost izvazanja in

uvazanja. Za ustvarjanje v Unreal Enginu 3 je potreben Windows operacijski sistem.

Unreal Engine 3 za razliko od svojega predhodnika podpira programirljivo opremo ki obsega
osvetljavo s pomocjo DirectX 9 in Shader modela 3.0. Vsa racunanja za osvetljavo so narejena na

vsaki pixel. Unreal Engine 3 tudi podpira napredni, visoko dinami¢ni render (ali obdelavo podatkov).
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Igre podpirajo Microsoft Windows, Linux, Mac OS X, Xbox 360, Playstation 3, Wii U, Android, iOS
in Playstation Vita platformah. Najbolj znana imena, ki so prisla iz tega okolja, so Bioshock Infinite,

Unreal Tournament 3, Borderlands, Tera Online, Thief, Mirror's Edge in $tevilne Batman igre. [26]

2.3.3 CryEngine® 3

CryEngine® 3 je okolje za ustvarjanje iger, ki ga je ustvarilo nemsko podjetje za razvijanje iger
Crytek. Marca 2009 je Crytek napovedal, da bo prisla nova verzija CryEngina , CryEngine® 3, s
katero bi ustvarjali igre za platforme Microsoft Windows, PlayStation 3, Xbox 360 in Wii U. Za
racunalnike je bilo re¢eno, da bo podpiral C++ programski jezik, DirectX verzijo 9, 10 in 11.
CryEngine® 3 je izSel 14. 10. 2009. Podpirajoci operacijski sistemi so Windows operacijski sistemi,
Ceprav je Windows 7 najbolj priporo¢ljiv. Poznamo ve¢ verzij CryEngina, in te so 1, 2, 3 in .v4.0 (4th
Generation), ki tudi se vmes posodabljajo. Podjetje Crytek $e vedno proizvaja nova orodja in na¢ine

za ustvarjanje.

Znane igre, ki so iz$le iz tega okolja, so Cabal 2, Crysis 3, Evolve in Star Citizen. [1, 27]
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3 METODE DELA

Poznamo kar nekaj orodij za izdelovanje iger, vendar nismo prepricani, katero orodje je najboljsa
izbira. Zato smo se odlo¢ili, da bomo testirali tri izmed najbolj znanih orodij za izdelovanje iger, v
kateri bomo naredili manjsi projekt, in s tistim, s katerim se bo najbolj splacalo delati, bomo naredili

vedji projekt.

Primerjali bomo Unreal Engine 3, Unity in CryEngine® 3 glede na nacin delovanja, prijaznost do

novega uporabnika, kvaliteto ter orodij, ki se nahajajo v programu.

3.1 RAZLIKE MED ORODJI ZA IZDELOVANJE

3.1.1 Unreal Engine 3

V programu Unreal Development Kit (UDK) ali Unreal Engine 3 je izdelovanje iger Se kar zahteven
proces. Program ima dve tehniki dela. Prva tehnika je, da se izdeluje igro v praznem prostoru kjer se
dodajo elementi, modeli in ostale stvari, potrebne za igranje. Druga tehnika pa je, da iz Ze narejenega
prostora (kocke) se odstranijo prostorninski delci (angl. voxel), torej zmanjsevanje in oblikovanje
kock, da nastanejo objekti. Unreal Engine 3 nima dobrih orodij za postavljanje vegetacije in je
potrebno vsak model posebej vnesti, kar tudi otezi delo.

D@f] W@8B - hEvA e |6 BIKE (Tl Q. ¥KGR.00 B 0@ 08 k(]
A IO UE 6 Ae 4 Ol »] &

,,,,,,

- (3]0 I B )(@92) Curent Leve: Persistent Level None. . None. e v @ 70 @ N

Slika 7 — Unreal Engine 3, lasten vir
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UDK ima eno zelo dobro lastnost, ki jih druga orodja nimajo, to so moznosti palete pri teksturah in

materialih. Ponuja bolj globok pogled v vsako teksturo in s tem omogoca lepSo teksturiranje modelov

in okolja.

ontent Srowser | Actor Classes | Levels | Scene | Layers | Dosumentation |
: VOOEIQ @O T[ELe([F 5|

(e

EmissiveCOLOR,

Master Scalar Parameter.

77 Properties: Pidaups.Ammo_Link.Materials.M_Ammo_LinkGun x

~ Physical Material
Phys Material PhysecabaterislPh icablsies s Defuit Vetal 24 _Mets' o)
Prys Mt Maskc None

Py st s U/Crarnel 1 s .

Slika 8 - Unreal Engine 3 - Napredne moznosti teksturiranja, lasten vir

Prednosti: Slabosti:
e Lahko prilagodljiv in spremenljiv po Zelji. o Ne vsebuje vegetacijskega orodja.
e Vel moznosti izdelovanja iger. e Vse modele je potrebno rocno
vstaviti.
e Vsebuje veliko moznosti za spreminjanje e Zahtevna koordinacija v prostoru.

tekstur in materialov.

Tabela 1: Primerjava med prednostmi in slabostmi, ki jih omogoca orodje Unreal Engine

3.1.2 Unity

Unity je zaéetnemu uporabniku prijazen program, saj je veliko stvari Ze vklju¢enih. Ce te niso
vkljuéene, se lahko dobijo z Unitijnem Asset Storu, kjer skupnost prodaja in daje zastonj modele,

teksture, programsko kodo in animacije za uporabo.
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& (| S Xl [ center]| ® Local |

Slika 9 — Unity, lasten vir

Cetudi ni zelo kakovosten ali zmogljiv, ponudi veliko naprednih moznosti za bolj kakovosten izdelek.
Ima zelo dobro orodje za postavitev okolja (angl. Terrain Tool) zaradi vrsto razli¢nih moznosti, ki zelo

olajsajo delo. Programiranje igre poteka ze v vklju¢enem programu MonoDevelop, v katerem se

razvija podobno kot v drugih orodjih za razvoj programske opreme (npr. Notepad ++, Microsoft
Visual Studio).

© Inspector

8 Asset Store . [Terrain | Mstatic v
<rjlinllaw v ' Language: English ~ | GexideL + S — S ave hoam ~
A Transform *

i Q Position X0 Yo z0
Unity Ads Rotation %[0 ¥/o 20
Services In-Garme Advertising #® Home Scale X1 Irix z{1

> 3D Models

unxw;&;ﬁnul?gwes L M Terrain (Script) &,
> svimaion FIFIPArIEIE)

Crossy Road earned over $1 million in 45 days Appiicadans Haes Vo NeE Tatrain
105 alone justwith Unity Ads. > Audi
R lvads S Click to raise. Hold down shift to lower.
N .
Unity Ads is the top performing video ad Somelcs Tt Brushes
network, used by Rovio and other developers in »  Editor Extensions
hit games like Angry Birds, Angry Birds b e P % % ® ‘ . ﬁ
Transformers, and many others ISR, LN J L A K
> Scripting " . sy
. . e =0t
Top Unity developers trust Unity Ads when ¥ oinvins W * m . LR .‘::;3 LR
monetizing their game because of its quick and
seamless integration, along with its top- » Shaders Settings
petforming eCPMs. And, by using both regular [ e 2
and opt-in ads, you can keep your users Brush Size 52
engaged for longer while ensuring they only see »  Unity Essentials Opacity.
» relevant ads in your game.
. = MTerrain Collider o
fmn to know more? For additional information Is Trigger (m|
Terrainata o
= Create Tree Colliders [

[ Add Component ]

HerdSim Lords Things Shinobi:Mono
3D Models {Characters {Animals 3D Models {Props Interior Scripting
Shinobi Tools

Unluck Software Mister Necturus o 7
*ok ok k ok (2 atings Jokkkk (15 Top Paid
$35 Q—S S7 50 $5

Most Popular ﬁ
Relief Terrain Pack v3.2 Survival Shooter Space Shooter

A” Editor Extensions {Terrain _ Unity Essentials {Sample P, Unity Essentials /Sample P, e et

Slika 10 — Unity Asset Store in napredni terrain editor, lasten vir
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Tabela 2: Primerjava med prednostmi in slabostmi, ki jih omogoca orodje Unity

Prednosti: Slabosti:
o Enostaven za zaCetnike. e Zelo nizko kakovosten izdelek.
e \/grajena trgovina modelov, tekstur, ¢ Ne podpira visoko kakovostnih tekstur
animacij in programske kode. in materialov.

e Zelo dobro orodje za oblikovanje polja

Zapleteno koordiniranje po orodjih.

in vstavljanje vegetacije.

3.1.3 CryEngine® 3

Orodje CryEngine® 3 je trenutno eden najboljsih programov za izdelovanje prvoosebnih iger. Orodje
je odli¢no za izdelovanje notranjega kot tudi zunanjega prostora. Uporablja se tudi v arhitekturi zaradi
realisti¢nega vpogleda v prostore. Je primeren za izdelovalce za kratkoro¢no uporabljanje orodja,
vendar za dolgoro¢no uporabo (uporabiti polno mo¢ orodja) je eden najtezjih orodij. Nudi
poenostavljeno programiranje v orodju podatkovnega grafa (angl. Flow Graph) za zacetnike. Orodje

ima tudi upodabljanje v realnem ¢asu (angl. real-time rendering) med samim izdelovanjem, za to

imamo lep pogled na stvari, ki jih ustvarjamo.

Slika 11 — CryEngine® 3: RYSE Son of Rome [1]
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Slika 12 — CryEngine® 3: Prikaz polne mo¢i orodja (Crysis 2), [2]

Tabela 3: Primerjava med prednostmi in slabostmi, ki jih omogoca orodje CryEngine® 3

Prednosti: Slabosti:
o Enostaven za zacCetnike. e Potreben zelo mocen racunalnik za
izdelovanje.
e lzdelovanje v upodabljanju v realnem e Zahteven za polno nauciti.

Casu (angl. real-time rendering).

e  Vkljuéeno preprosto modelarsko orodje. Majhna skupnost izdelovalcev.

3.2 1zDELEK V CRYENGINE® 3 - PLATONIC JUMP
Od vseh teh nastetih orodij smo se odlo¢ili za uporabo orodja CryEngine® 3, ker se je nam zdel po

vseh preizkuSenih programih najbolj ustrezen za izdelavo taks$ne igre, saj drugi progami niso nudili
vseh potrebnih pogojev za projekt. Naredili smo igro z imenom »Platonic Jump, Ki je platformer igre

v kateri mora igralec zbirati objekte z imenom »Platonic«.
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Slika 13 — Platonic Jump, lasten vir

Igra ima 10 stopenj, v stopnjah 1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9 se igralec znajde na platformi, s katere more skog¢iti
na druge platforme, pobirati »Platonice«, ki so na teh platformah in dose¢i zadnjo platformo, ne da bi

igralec imel kontakta s tlemi, e igralec ne skoci na platformo, se stopnja za¢ne od zacetka.

Stopnji 5 in 10 se razlikujeta od ostalih v tem da nimata platform. Igralec za¢ne igro sredi gozda samo
z navodili za iskanje skritih kljucev. Igralec igra na ve¢jem polju, kjer je doloceno Stevilo skritih
kljucev in se konca le, ko igralec zbere vse kljuce in gre do zadnjega »Platonica«. V teh stopnjah se
tudi pojavi antagonist z imenom » The Glitch«. To je zgubljeni »programe, ki se ob priloznosti pojavi

pred igralcem in ga zasleduje.

Slika 14 — Platonic Jump - Stopnja v jami, lasten vir
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Ampak za izdelovanje tega projekta ni bil samo CryEngine® 3 dovolj. Da bi lahko spoznali podrobno
izdelavo resnega projekta, smo za izdelavo tega projekta, poleg osnovnega orodja, potrebovali tudi

zunanje programe, kot so Adobe Flash, Adobe Photoshop, Cinema 4D, Maya 2014.

Slika 15 — CryEngine® 3: Slika iz projekta Platonic Jump, lasten vir

3.2.1 Adobe Flash
Adobe Flash [28], pred tem znan tudi kot Macromedia Flash in Shockwave Flash, je orodje, ki se
uporablja za ustvarjanje vektorskih grafik, animacij, 2D- iger in spletnih aplikacij, ki se lahko

dostopajo, ¢e ima uporabnik nalozen Adobe Flash Player.

Flash Player manipulira z vektorji in grafikami, da lahko prikaze animacije iz teksta, risb in slik.
Podpira Windows, OS X in Linux in je brezplacen za spletne brskalnike kot plugin (dodatek). Se tudi

uporablja na pametnih telefonih in tablicah v obliki Flash Lite.

Slika 16 — Platonic Jump: Prikaz grafi¢nega vmesnika, lasten vir
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V projektu Platonic Jump se je Adobe Flash uporabljal za ustvarjanje glavnega menija na zacetku igre,

poleg grafiénega vmesnika (User-Interface) za napise, ki so se pojavljali med igranjem.

Slika 17 — Platonic Jump: Glavni Meni, lasten vir

3.2.2 Adobe Photoshop CC
Adobe Photoshop [29] je profesionalni program, ki omogoca obdelavo fotografij in grafik.

Adobe Photoshop CC je bil naslednja najveé¢ja nadgradnja od Adobe Photoshop CS6. Vegje funkcije
te verzije so vklju¢evale bolj$a orodja, spreminjanje ostrine slike, zmanj$evanje zamegljenosti in
boljse moznosti urejanje kotov. V projektu Platonic Jump se je Adobe Photoshop uporabljal za
ustvarjanje 2D- in 3D-tekstur. 2D-teksture za objekte in modele ki se pojavljajo v igri in 3D-teksture

za okolje.

Slika 18 — Platonic Jump: Primer 3D- -teksture, lasten vir
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Slika 19 — Platonic Jump: Pogled na teksture v CryEnginu 3, lasten vir

3.2.3 Cinema4D

Cinema 4D je program za uporabljanje 3D- -modeliranje, animiranje in obdelavo v 3D- -okolju.
Podpira OS X in Microsoft Windows operacijske sisteme. Funkcije omogocajo napredno obdelavo
podatkov (Ambient Occlusion), barvanje, dinami¢nost za simuliranje teles, simuliranje ¢loveskih

lasi...

Cinema 4D se je v projektu Platonic Jump uporabljal za ustvarjanje 3D- -teksta in enostavnih
modelov. [30]
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Slika 20 — Cinema 4D: 3D-napis, lasten vir

Slika 21 — Cinema 4D: Priprava za teksturiranje, lasten vir

3.24 Maya?2014
Autodesk Maya ali bolj znana kot samo Maya je program, ki omogoca ustvarjanje naprednih 3D-

modelov, animacij in vizualnih efektov. Podpira Windows, OS X in Linux operacijske sisteme.

Maya se je veckrat uporabljala za zelo znane projekte kot za filme Spider-Man, Avatar, Nemo in
Frozen, pa tudi za serije Game of Thrones, The Walking Dead, Futurama in South Park.
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V projektu Platonic Jump se je Maya uporabljala za ustvarjanje zahtevnej$ih modelov ter

animacij.[31]
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Slika 23 — Maya 2014: Obdelava modela drevesa, lasten vir
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4 POTEK IZDELOVANJA IGRE V CRYENGINU 3

4.1 POSTAVLJANJE IGRALNEGA POLJA
Delo se je zacelo z osnovami, postavljanjem polja, na katerem bi igralec igral. To je obsegalo

postavljanje zacetnih stvari, kot ceste, gore ter polja, s pomo¢jo oblikovalnega (angl. Modify) orodja,
ki dviguje, zniZuje povrsino ter jo tudi gladi. Uporabnik ima tudi dostop do funkcije oblikovalskega
orodja (angl. Designer Tool) ali lazjo modelarsko orodje, ki omogoca uporabniku ustvarjanje 3D-skic,

ki se potem zamenjajo z modeli, da pomagajo ustvarjalcu boljso predstavo prostora, v katerem se bo

igra odvijala.

Slika 24 — Korak 1: Ustvarjanje polja, lasten vir

4.2 BARVANJE IGRALNE POVRSINE
Sledil je drugi korak, ki je bil zacetek ustvarjanja tekstur v Adobe Photoshop, za tem pa so se te

teksture izvozile v CryEngine® 3 ter zaéele uporabljati. Te teksture so barvale okolje s pomogjo
funkcije povrSinskega barvanja (angl. Layer Painter). To orodje deluje podobno kot slikar, v katerem

ima uporabnik Copic, s katerim barva Zeleno okolje z Zeleno teksturo.
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Slika 25 — Korak 2: Barvanje tekstur, lasten vir

4.3 POSTAVLJANJE VEGETACIJE
Tretji korak je bil ustvarjanje vegetacije ali rastlinja, ki se je pojavlja v igri. Te rastline so bile

ustvarjene v programu Maya 2014 in so bile postavljene v igri, s pomo¢jo vegetacijske funkcije (angl.

Vegetation), ki postavi drevesa, travo ali roze S klikom miske podobno kot funkcija Layer Painter.

Slika 26 — Korak 3: Polaganje rastlin, lasten vir

4.4 VSTAVLJANJE BRUSH/GEOM ENTITY ELEMENTOV
Cetrti korak je bil ustvarjanje in vstavljanje modelov. Modeli so bili ustvarjeni v programu Maya

2014, nato smo jih prenesli v CryEngine® 3. Pod funkcijo modeli (angl. Brush) smo lahko izbrali
zelen model in ga vstavili na polje. Ce smo Zeleli, smo lahko ta model tudi vstavili kot model s

funkcijami (angl. Geom Entity). Te funkcije lahko kasneje tudi sprogramiramo po svoji zelji.
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Slika 27 — Korak 4: Geom Entity modeli, lasten vir

4.5 ANIMIRANJE V TRACK VIEWU
CryEngine® 3 ima v sebi vgrajen tra¢no animiranje (angl. Track View), ki dovoli uporabniku

ustvarijati enostavne animacije za Geom Entitij. Track View deluje kot filmski trak, ki ima na sebi
¢asovnico, na kateri uporabnik izbere nek Zelen ¢as, in s tem se bo postavila to¢ka na ¢asovnici (angl.
Keyframe), ki bo omogocila uporabniku premikati in upravljati z modeli. Te animacije vkljucujejo

rotiranje, premikanje, uporabo funkcij Geom Entitija in vstavitev svoje po meri narejene animacije.

Slika 28 — Korak 5: Track view in animiranje, lasten vir

4.6 FLOw GRAPH IN ENTITY
Potem, ko se animiranje zakljuci, pride Sesti korak, programski del. V CryEngine® 3se imenuje

podatkovni graf (angl. Flow Graph), ki deluje kot skriptno programiranje. Flow Graph je uporabniku
prijazen nacin, da lahko programira brez pisanje kode ali predznanja skriptiranja in programiranja. S

tem lahko ustvarimo lokacijo zacetka igre, ¢as dneva v okolju, zacetek animacij, uporabo funkcij
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geometrijske entitete (angl. Geom Entity), razhro$¢evanje (iskanje moznih napak v igri ali programu),
¢as pojava graficnega vmesnika, razlicne matemati¢ne in logi¢ne funkcije ter uporabo vektorjev v

prostoru (na kakSen nacin se igralec in druge stvari premikajo).

Poleg Geom Entity je entiteta, ki omogoca postavljanje umetne inteligence, vozil, vremena, sprozilnih
tock, v katerih se bojo zgodili dogodki, osvetljave ter premikajoce se stvari. Vse to upravljamo s Flow
Graphom.
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Slika 29 — Korak 6: Flow Graph skript, lasten vir

4.7 1ZBOLJSAVA VIDEZA IGRE
Po Flow Graphu se za¢ne dodajanje u¢inkov za in izboljSanje videza igre so: dim, megla, valovi,

ogenj, blisk, upravljanje vremena, eksplozij in ostalih delcev (angl. Particle Entity). Pride tudi do
spremembe okolja, kot na primer sprememba pogleda na vodo, zvianje kvalitete tekstur, osencenje

objektov, spreminjanje parametrov sonca, neba in megle.
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Slika 30 — Korak 7: Dodajanje efektov, lasten vir

4.8 ZVOCNI UCINKI
Osmi korak je dodajanje ozvocenja s funkcijo zvok (angl. Sound), ki dovoli uporabniku dodajanje

nekega zvoka. To se steje kot glasba, prostorski zvok ter dialog. Delovanje zvoka je tesno povezano s
Flow Graphom, saj se doloceni zvoki igrajo samo, ko so izpolnjeni dolo¢eni pogoji. Z drugim imenom

se to tudi imenuje logika glasbe (angl. Music Logic).

Slika 31 — Korak 8: Dodajanje zvoka in zvo¢nih efektov, lasten vir

4.9 PROBLEMI TER RESITVE
V projektu Platonic Jump smo se tudi soocali s stevilnimi problemi. Eden izmed teh problemov se je

pojavil pri 10. stopnji, ki je bila nestabilna in je povzrocala stevilne preglavice z barvanjem igralne
povrsine in postavljanjem vegetacije. Ta problem smo resili, tako, da smo igralno povrsino locili na 3
dele, ki potrebujejo manj ra¢unalniske moci, da povrsino prikazujejo. S tem smo tudi resili

nestabilnost ostalih stopenj, ki so tudi potrebovale tak$no optimizacijo. Drugi problem je bil pri
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izvazanju modelov iz progama Maya 2014, kjer se niso predvajale animacije, ko je bil model ze v
programu CryEngine 3. Ta problem je bil zapletenejsi, zato smo poiskali reitve na svetovnem spletu.
Resili smo ga tako, da smo poiskali problem v samem programu Maya 2014, kjer smo spremenili

nastavitve izvaZanja.

4.10 1ZDELOVANJE SPLETNE STRANI
Odlocili smo se tudi, da bomo ustvarili svojo spletno stran, s katero smo dali na$ projekt v javnost. Za

spletno stran smo se odlo¢ili, da bi lahko dobili podporo in povratne informacije o igri, da bi jo lahko

izboljsali, ali odpravili kaksne napake.

Spletno stran smo ustvarili v Notepad++, v html- in css- programskem jeziku. To stran smo prenesli na
streznik na pod domene od 000webhost.com. Za to smo potrebovali odprtokoden program FileZilla

Client, kamor smo prenesli potrebne datoteke za na streznik. Nasa pod domena je brezpla¢na.

Spletno stran si lahko ogledate na tem naslovu: http://platonicjump.site90.net/

Fxed: No longer crashes at certam occasions.
Fixed: Sometimes playes died at beginning

vel 5:
Fixed: Sound was not playmg
s were naresy

igger:

PLATONIC JUMP WAS FEATURED IN HALA SLOVENJ GRADEC:

Platonic Jump team went to Slovenj Gradec and was presenting the game o 1.08 SG and 2 08 SG [Level 1:

We were testing the game and gefting new feedback St graders were seeking for bugs and found Fixed: Lots of bugs
some. which were later removed. Oth graders were testing the game and gave very positive feedback Added: New vegeta
PJ team also demonstrated to other young people how to create 8 mdie game and where to stast

Couple of ideas were amazing and they started creating small games. which were later rated and

Judged

Added cles
Added: Updated easter egg

Platonic Jump® 2015, All rights reserved. | Creators of this page: Gal Vitko, Lan Verdinek

Slika 32 - Spletna Stran - Platonic Jump, lasten vir
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5 RAZPRAVA

.....

- Nasa prva hipoteza je bila, ¢e je CryEngine® 3 boljsi od orodij, ki smo jih preizkusili. To
hipotezo smo samo deloma potrdili, ker najve¢ ponudbe orodij ponuja Unity, ker ima svojo
trgovino, iz katere lahko dobimo objekte za delo. CryEngine® 3 pa tega ne ponuja, ¢eprav ima
vgrajene funkcije, ki ju druga orodja nimata, kot na primer oblikovalsko orodje (angl.
Designer Tool), ki omogoc¢a uporabniku ustvarjanje lazjih 3D- -modelov za pomoc¢ z

ustvarjanjem.

- Drugo vprasanje, ki smo si ga zastavili, je, ¢e je CryEngine® 3 najbolj zmogljiv od nastetih
orodij. To hipotezo smo potrdili zato, ker omogo¢a najvisjo kvaliteto modelov, najvisjo
kvaliteto tekstur in najbolj napredne umetne inteligence (angl. Al). Omogoca tudi najve¢

upravljanja in spreminjanja okolja v obliki neba in sonca ter ¢asa v dnevu.

- Tretja hipoteza, ki smo si jo zastavili, je, ¢e je CryEngine® 3 najbolj priljubljen med
razvijalci. To hipotezo smo ovrgli, saj najbolj priljubljen izmed teh je Unreal Engine 3, ker je
napisan v programski kodi C++, za to je lazje prilagodljiv in dinamic¢en. Ima tudi od vseh

najboljsi urejevalnik materialov (angl. Material Editor), zato je bil tudi tako dolgo uporabljen.

- Pri Cetrti hipotezi smo se vprasali, e poleg CryEngine® 3 potrebujemo Se kaksne druge
programe za izdelavo igre. To hipotezo lahko potrdimo, saj smo za projekt Platonic Jump
uporabili programe Adobe Photoshop, Adobe Flash, Maya 2014 ter Cinema 4D.
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6 ZAKLJUCEK

Delo v CryEngine® 3 nam je dalo kriti¢ni pogled v to, kako poteka izdelava zahtevnejsih projektov v
dana$njem svetu, saj smo na zac¢etku mislili, da potrebujemo samo en preprost program in malo
znanja. Vendar smo s ¢asom spoznali, da potrebujemo tudi druga orodja, ki nam pomagajo ustvariti
kriti¢ne potrebs¢ine za izdelavo igre. Z delom smo se tudi soo¢ili S §tevilnimi tezavami, vendar smo s
pomodjo spletnega iskanja nasli resitve in odgovore, ki so nam pomagali nadaljevati delo. Z delom v
CryEngine® 3 smo spoznali, da nam je to delo zelo vse¢ in da bomo z ustvarjanjem iger $e nadaljevali
v prihodnosti, ¢eprav ne bo v sklopu $ole ali raziskovalnih nalog. Projekt Platonic Jump nam je dal
veliko znanja o ustvarjanju projektov, in s tem znanjem, upamo, da bomo zaceli ustvarjati tudi druge
projekte v CryEngine® 3 ali v drugih orodjih, kot hobi ali tudi v poklicu.
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8 POVZETEK

Zanimanje za igre in njihovo ustvarjanje se povecuje, saj S0 igre zanimiva in zabavna aktivnost.
Namen nase raziskovalne naloge je bil pregled in preizkuSanje orodij za izdelovanje iger ter
ustvarjanje resnega izdelka v enem izmed teh orodij. Od bolj znanih orodij smo izbrali Unity, Unreal
Engine 3, ter CryEngine® 3. Pri teh treh orodjih smo prisli do spoznanja, da je CryEngine® 3,
najboljse orodje za nas, predvsem zaradi vecje zmogljivosti od ostalih dveh orodij. Je tudi najbolj
uporabniku prijazen program. Ugotovili smo tudi, da za ustvarjanje resnega izdelka poleg glavnega
orodja potrebujemo tudi druge programe, kot so Adobe Photoshop, Adobe Flash, Maya 2014, ter
Cinema 4D. S temi orodji ter pridobljenim znanjem smo tudi ustvarili svojo lastno igro z imenom

Platonic Jump.
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11 AVTORJA RAZISKOVALNE NALOGE

Lan Verdinek je dijak 3. letnika Elektro in radunalniske $ole (ERS) v Velenju. Za svojo drugo
raziskovalno nalogo se je odlocil, ker rad animira v 3-D okolju. Z animiranjem se Ze ukvarja
od prvega letnika srednje Sole. Njegov cilj je uspeti v poljih animiranja ali spletnega

oblikovanja.

Gal Vitko je dijak 3. letnika Elektro in radunalnigke $ole (ERS) v Velenju. Za svojo prvo
raziskovalno nalogo se je odlocil zaradi prejSnjega zanimanja za racunalniske igre in
njihovega delovanja. Ze prej je rad izdeloval majhne scene v 3-D okolju in jih kasneje

predstavil. Kasneje se je tudi odlo€il za vecji projekt izdelave raCunalniske igre.




