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SLOVAR BESED IN KRATIC

UL - user interface - uporabniski vmesnik

C# - programski jezik

C++ - programski jezik

Particle system - Sistem delcev

Unity assets store — trgovina sredstev v Unity-u

FPS Controller - Krmilnik FPS omogoca gibanje in mehaniko pogleda iz prve osebe.

WASD - niz §tirih tipk na standardni ra¢unalniski tipkovnici, ki se obicajno uporabljajo za smerni
vnos v video igrah. (W — naprej, S — nazaj...)
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1. NAMEN

1.1 Cilj raziskovalne naloge

Glavni cilj raziskovalne naloge je bil razviti interaktivno 3D simulacijo poZara v zaprtem prostoru
z uporabo razvojnega okolja Unity engine. Simulacija je zasnovana tako, da uporabniku omogoca
realisti¢no izkusnjo gibanja po stavbi v ¢asu pozara ter mu predstavi potek evakuacije v nevarnih
razmerah. S pomocjo simulacije sem zelela prikazati, kako hitro se lahko pozar razsiri po prostoru
ter kako pomemben je pravoc€asen in pravilen odziv posameznika v prvih minutah po zacetku
pozara.

Pomemben cilj raziskovalne naloge je bil tudi prikaz Sirjenja ognja in dima v ve¢nadstropni stavbi
ter vpliv teh dejavnikov na varnost ljudi. V simulaciji se ogenj postopoma $iri po prostoru in med
nadstropji, kar uporabniku omogoca razumevanje, kako se nevarnost s ¢asom povecuje. Na ta
nacin simulacija ne prikazuje le vizualnega vidika pozara, temve¢ uporabnika postavi v situacijo,
kjer mora sprejemati odlocitve pod ¢asovnim pritiskom.

Eden izmed ciljev naloge je bil tudi preveriti, ali lahko sodobne 3D tehnologije, kot so Unreal
engine, Unity Engine..., sluzijo kot ucinkovito orodje za uenje in ozaveS€anje na podroc¢ju
pozarne varnosti. Unity omogoca razvoj interaktivnih scenarijev, v katerih se uporabnik aktivno
vkljuCuje v dogajanje, kar predstavlja pomembno prednost v primerjavi s klasicnimi, pasivnimi
oblikami usposabljanja. Cilj je bil razviti simulacijo, ki ne sluzi zgolj kot vizualna predstavitev,
temvec kot prakti¢no orodje za ucenje pravilnega odziva v primeru pozara.

1.2 Namen raziskovalne naloge

Namen raziskovalne naloge je povecati zavedanje o pomenu poZarne varnosti ter prikazati, da je
prakti¢no u€enje s pomocjo interaktivnih simulacij lahko uc¢inkovitejSe od izklju¢no teoreti¢nih
oblik usposabljanja. Pozari v zaprtih prostorih predstavljajo veliko nevarnost za ljudi, saj se v
realnih razmerah pogosto Sirijo zelo hitro, hkrati pa so evakuacijske poti lahko slabo vidne ali
tezko dostopne. Zaradi tega je pravilno ravnanje v prvih trenutkih izjemno pomembno.

S pomocjo 3D simulacije lahko uporabnik v varnem okolju dozivi situacijo, ki je v resni¢nem
zivljenju nevarna in stresna. Simulacija omogoc¢a ponovljivost scenarijev, kar pomeni, da lahko
uporabnik veckrat preizkusi razlicne nacine odziva ter se uci iz napak brez dejanskih posledic.
Taksen nacin ucenja je Se posebej primeren za usposabljanje zaposlenih in Studentov, saj zdruzuje
vizualno, prakti¢no in izkustveno ucenje.

Namen simulacije je tudi prikazati moznosti uporabe Unity Engine v izobrazevalne namene. Unity
se pogosto uporablja za razvoj iger, vendar se zaradi svoje prilagodljivosti in enostavnega
upravljanja vse pogosteje uporablja tudi na podro¢ju simulacij, izobrazevanja in usposabljanja.
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Raziskovalna naloga tako ne obravnava le teme pozarne varnosti, temve¢ tudi SirSe moznosti
uporabe sodobnih tehnologij v izobraZzevalnem okolju.

Simulacija je zasnovana tako, da bi jo bilo mogoce v prihodnosti uporabiti v razlicnih ustanovah,
kot so Sole, tovarne, bolnisnice, javne stavbe ali drugi objekti, kjer obstaja tveganje za pozar.
Taksna simulacija bi lahko sluzila kot del obveznega usposabljanja zaposlenih, podobno kot
usposabljanje iz prve pomoci ali varstva pri delu.

1.3 Hipoteze

V raziskovalni nalogi sem postavila naslednji hipotezi:

Hipoteza 1: Uporaba 3D simulacije pozara v zaprtem prostoru izboljSa razumevanje poZarne
nevarnosti in poteka evakuacije.

Hipoteza 2: Virtualna izkusnja evakuacije v simuliranem okolju omogoca hitrejsi in bolj pravilen
odziv uporabnika v primerjavi s klasi¢nim teoreti¢nim usposabljanjem.

Hipotezi temeljita na tem, da interaktivno in izkustveno ucenje prispeva k boljSemu razumevanju
nevarnih situacij. Uporabnik v simulaciji ni le pasivni opazovalec, temvec aktivni udeleZenec, ki
mora sprejemati odlo€itve in se soocati s posledicami svojih dejanj. Na podlagi analize delovanja
simulacije in odzivov uporabnikov je mogoce ugotoviti, da sta hipotezi potrjeni.

1.4 Raziskovalno vpraSanje

Osrednje raziskovalno vprasanje raziskovalne naloge je bilo:

Ali lahko 3D simulacija poZara v zaprtem prostoru, razvita v okolju Unity Engine,
ucinkovito dopolni ali delno nadomesti klasicna teoreticna usposabljanja za poZarno
varnost?

Na podlagi izdelane simulacije in analize rezultatov lahko sklepam, da 3D simulacija predstavlja
zelo ucCinkovit dodatek k obstojeCim metodam usposabljanja. Simulacija omogoc€a prakticno
izkusnjo, ki je v resni¢nem okolju zaradi varnostnih razlogov tezko ali nemogoce izvedljiva.
Uporabnik se v simulaciji sooci z realisticnimi razmerami, kar prispeva k boljSemu razumevanju
nevarnosti in pravilnega ravnanja v primeru poZara.
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2. PREGLED OBJAV

2.1 Pozar kot nevarnost v zaprtih prostorih

Pozar predstavlja eno najresnejSih nevarnosti v zaprtih prostorih, saj se lahko razvije hitro in brez
predhodnega opozorila. Uprava Republike Slovenije za zas¢ito in reSevanje poudarja, da so pozari
v notranjih prostorih posebej nevarni zaradi omejenega prostora, hitrega kopicenja toplote in dima
ter slabSe vidljivosti. Zaradi teh dejavnikov se razmere lahko v zelo kratkem ¢asu mocno
poslabsajo, kar otezi umik ljudi in poveca tveganje za poskodbe ali smrt.

V vecjih objektih, kot so bolniSnice, domovi za starejSe, Sole, industrijski objekti in poslovne
stavbe, je nevarnost Se vecja, saj se v njih nahaja vecje Stevilo ljudi. Posebej ogrozene so osebe z
omejeno mobilnostjo ali zdravstvenimi tezavami, ki potrebujejo pomoc¢ pri evakuaciji. Zato
URSZR poudarja pomen organiziranih evakuacijskih naértov, oznacenih izhodov in rednega
usposabljanja za ravnanje ob poZzaru.

Veliko poZarov se za¢ne kot manjsi izvor ognja, na primer zaradi okvare elektri€ne naprave,
nepravilne uporabe grelnih teles ali ¢loveske nepazljivosti. Ce zadetnega poZara ne zaznamo
pravocasno ali ne ukrepamo pravilno, se lahko ogenj hitro razsiri na druge dele prostora, zlasti ¢e
so v blizini gorljivi materiali. Hitrost Sirjenja je odvisna od vrste materialov, prezratevanja in
razporeditve prostora.

Dim predstavlja eno najvecjih nevarnosti pri pozarih v zaprtih prostorih. Uprava Republike
Slovenije za zaS¢ito in reSevanje opozarja, da dim zmanjSuje vidljivost, oteZuje orientacijo ter
vsebuje nevarne pline, ki lahko povzrocijo zastrupitev ali izgubo zavesti. Prav vdihavanje dima je
pogosto glavni vzrok smrtnih Zrtev pri pozarih, saj se dim §iri hitreje kot plameni in zapolni prostor
Se preden se ogenj popolnoma razvije.

Zaradi navedenih nevarnosti URSZR poudarja pomen preventive, poznavanja evakuacijskih poti
ter mirnega in hitrega odziva ob izbruhu pozara. Prve minute so klju¢nega pomena, saj lahko
pravilno ravnanje bistveno zmanjsa posledice in resi Zivljenja.(Vir 2), (Vir 15)
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2.2 PoZarna varnost in zakonodaja

PoZarna varnost je podroc¢je, ki ga urejajo razlicni zakoni, pravilniki in standardi, katerih glavni
cilj je zaScita Cloveskih zivljenj ter zmanjSevanje materialne Skode. Delodajalci in upravljavci
objektov so dolzni zagotavljati varno okolje za zaposlene, obiskovalce in druge uporabnike
prostorov. To vkljuuje ustrezno pozarno opremo, jasno oznacene evakuacijske poti, redne
tehni¢ne preglede ter usposabljanja s podroc¢ja pozarne varnosti.

Med osnovne ukrepe poZarne varnosti spadajo gasilni aparati, javljalniki dima, alarmni sistemi,
zasilna razsvetljava ter evakuacijski nacrti. Pomembno je tudi, da so izhodi vedno dostopni in
neblokirani. Kljub temu pa sama tehni¢na oprema ni dovolj, ¢e ljudje ne vedo, kako jo pravilno
uporabljati ali kako se obnasati v primeru pozara.

V praksi se pogosto izkaze, da so usposabljanja za pozarno varnost prevec¢ teoreti¢na. Zaposleni
sicer poslusajo predavanja ali preberejo navodila, vendar teh informacij ne znajo ucinkovito
uporabiti v realni stresni situaciji. Ko pride do pozara, pogosto nastopi panika, ljudje pozabijo
naucena pravila ali jih napac¢no razumejo.

Zaradi tega se pojavlja potreba po sodobnejSih oblikah usposabljanja, ki bi vkljucevale tudi
prakti¢no izku$njo. Ena izmed takSnih moZnosti je uporaba interaktivnih simulacij, ki omogocajo
varno preizkusanje odzivov in u€enje iz napak brez dejanske nevarnosti.

2.3 Ucenje skozi simulacije

Simulacije se danes uporabljajo na Stevilnih podrocjih, kot so letalstvo, medicina, vojska, promet
in industrija. Njihova glavna prednost je, da omogocajo u€enje v nadzorovanem in varnem okolju.
Uporabnik se lahko znajde v realisti¢ni situaciji, kjer mora sprejemati odlocitve, ne da bi bil pri
tem dejansko ogrozen.

Pri u¢enju skozi simulacije ima klju¢no vlogo izkusnja. Clovek si dogodke, ki jih aktivno doZivi,
zapomni bistveno bolje kot zgolj teoreti¢na navodila. Ce uporabnik v simulaciji doZivi, kako hitro
se prostor napolni z dimom ali kako tezko je v stresni situaciji najti izhod, bo v resni¢nem primeru
bolje pripravljen in manj panicen.

3D simulacije omogocajo realistiCen prikaz prostora, gibanja, svetlobe, dima, zvoka in drugih
dejavnikov, ki vplivajo na ¢lovekovo zaznavanje. Pri pozarih je to Se posebej pomembno, saj se
razmere zelo hitro spreminjajo. Vidljivost se zmanjSa, temperatura naraste, pojavi se hrup, kar vse
vpliva na sposobnost odlo¢anja.

Uporaba simulacij pri pozarni varnosti omogoca, da se posamezniki veckrat preizkusijo v razli¢nih
scenarijih. Na ta nacin pridobijo izkusnje, ki jih v resnicnem Zivljenju obi¢ajno nimajo, saj poZari
niso pogosti dogodki. Prav zaradi tega se simulacije vse pogosteje uporabljajo kot dopolnilo
klasi¢nim oblikam usposabljanja.
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2.4 Razvoj 3D tehnologij

Razvoj 3D tehnologij in grafi¢nih pogonov je v zadnjih letih izjemno napredoval. Rac¢unalniska
grafika je postala zelo realisticna, kar omogoca prikaz kompleksnih okolij in naravnih pojavov,
kot so ogenj, dim in svetlobni ucinki. TakSne tehnologije se danes ne uporabljajo vec¢ le za
racunalniSke igre, temvec tudi za izobrazevanje, simulacije, arhitekturo in industrijo.

Eden izmed pogosto uporabljenih razvojnih pogonov na podro¢ju simulacij je Unity Engine. Unity
omogoca ustvarjanje interaktivnih 3D okolij ter simulacijo razli¢nih pojavov v realnem casu. S
pomocjo delénih sistemov je mogoce prikazati ogenj, dim in druge vizualne ucinke, ki so
pomembni za realisti¢no predstavitev pozara.

Unity Engine omogoca programiranje v jeziku C#, ki je pregleden in primeren tudi za
izobrazevalne projekte. Poleg tega omogoca enostavno povezavo med logiko delovanja, graficnim
prikazom in uporabniSkim vmesnikom. Zaradi svoje prilagodljivosti in pregledne strukture se
Unity vse pogosteje uporablja tudi za razvoj izobrazevalnih simulacij.

Razvoj 3D tehnologij odpira nove moznosti na podro¢ju varnosti in izobrazevanja. Z njihovo
pomoc¢jo je mogoce ustvariti simulacije, ki so dovolj realisticne, da uporabniku ponudijo
izkustveno ucenje, hkrati pa ostajajo popolnoma varne. To predstavlja pomembno prednost pri
obravnavi nevarnih situacij, kot so pozari v zaprtih prostorih, in je tudi eden izmed glavnih
razlogov za izdelavo te raziskovalne naloge.
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3. METODE DELA

3.1 Uporabljena programska oprema

(o

UNREAL

ENGINE

Na zacetku izdelave raziskovalne naloge sem se
odlo¢ila za uporabo pogona Unreal Engine. Za to
odlocitev je bilo ve¢ razlogov, med katerimi sta
izstopala predvsem zelo napreden grafi¢ni prikaz ter
podpora programskemu jeziku C++, s katerim sem
imela Ze nekaj predhodnega znanja. Unreal Engine je
znan po svoji zmogljivosti, realisticni osvetlitvi in
natan¢nih vizualnih ucinkih, zato se mi je sprva zdel
primerna izbira za simulacijo pozara v ve¢nadstropni

Slika 1: Unreal logotip stavbi, kjer ima vizualna predstavitev pomembno vlogo.

|

-

z Slika 2: Unreal engine fire particle

V zacetni fazi dela sem v Unreal Engine poskusno
izdelala osnovno sceno, ki je vkljucevala stavbo,
materiale, osvetlitev ter osnovno gibanje uporabnika.
Prav tako sem raziskovala moZznosti za simulacijo
ognja in dima ter uporabo fizikalnih lastnosti okolja.
Kljub temu da so bili grafi¢ni rezultati zelo kakovostni,
sem pri nadaljnjem razvoju naletela na veC tezav.
Struktura projekta se je izkazala za kompleksno, delo

uporabniskim vmesnikom pa je zahtevalo precej

dodatnega znanja in Casa. Prav tako se je izkazalo, da so spremembe logike simulacije in testiranje

razli¢nih scenarijev v Unreal Engine pocCasnejSe in manj pregledne.
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Zaradi omenjenih tezav sem se odlocila, da

preizkusim tudi pogon Unity Engine, ki je znan

po svoji enostavnosti, pregledni strukturi in Siroki

'1 uporabi v izobrazevalnih in simulacijskih
unl y projektih. Ze ob prvem stiku z Unity-em sem
opazila, da je organizacija projekta manj zahtevna,

saj so vsi objekti, skripte in Ul elementi jasno

povezani znotraj ene scene. Programiranje v

jeziku C# se je izkazalo za bolj razumljivo in lazje

Slika 3: Unity logotip za uporabo, predvsem zaradi enostavne sintakse in
dobre dokumentacije.

Posebna prednost Unity Engine-a se je pokazala pri razvoju uporabniskega vmesnika, ki je klju¢en
pri simulaciji nevarnih situacij. Unity omogoc€a preprosto ustvarjanje opozorilnih sporo€il,
casovnikov, rde¢ih varnostnih robov ter zaslonov za konec simulacije. To je omogocilo boljsi
nadzor nad potekom evakuacije in jasnejSe sporocanje nevarnosti uporabniku. Prav tako Unity
omogoca hitrejSe testiranje in sprotno odpravljanje napak, kar je bistveno pri razvoju
kompleksnejsSih simulacij.

Po vec¢ poskusih, testiranjih in primerjavi obeh pogonov sem ugotovila, da Unity Engine bolje
ustreza ciljem moje raziskovalne naloge. Ceprav Unreal Engine ponuja izjemno grafi¢no kakovost,
se je Unity izkazal kot bolj primeren za razvoj izobrazevalne simulacije pozarne varnosti, kjer je
poudarek na funkcionalnosti, preglednosti in realisticnem poteku evakuacije. Na podlagi teh
ugotovitev sem se odloc¢ila, da bom kon¢no razli¢ico simulacije pozara in evakuacije v
vecnadstropni stavbi razvila v pogonu Unity Engine.

3.2 Potek dela

Izdelave simulacije sem se lotila postopoma in sistematicno, saj sem zelela dose¢i ¢im bolj
realistiCen in hkrati stabilen rezultat. Najprej sem ustavila osnovno 3D okolje iz Unity assets-ov,
ki predstavlja zaprt prostor, kot je soba/apartma v vecnadstropnem hotelu. Prostor je zasnovala
tako, da ima jasno dolo¢ene stene, tla, strop in izhode. Kasneje sem tem oblikam dodala osnovne
materiale, kot so materiali za stene, tla in strop. Pri tem sem pazila, da materiali niso prevec
blesceci ali temni, saj to vpliva na vidljivost in realisti¢nost simulacije. Cilj je bil ustvariti okolje,
ki je dovolj realisti¢no, da se uporabnik v njem pocuti, kot da se nahaja v resni¢nem prostoru. Ko
je bilo osnovno okolje izdelano, sem zacela z izdelavo pozarnih elementov. V Unity-u sem vzela
nov Particle System za ogenj iz Unity assets store-a. Sprva je bil ogenj staticen, kar pomeni, da je
bil postavljen na eno toc¢ko in se ni $iril. Ta korak je bil za preverjanje pravilnega delovanja sistema,
svetlobnih u¢inkov in zmogljivosti racunalnika.
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V nadaljevanju sem zacela dodajati logiko/skripte za Sirjenje pozara. Ogenj se ni ve¢ samo
poveceval v velikosti, ampak sem ga zasnovala tako, da se $iri po tleh in stenah, podobno kot pri
pravem pozaru. Posebno pozornost sem namenila prehodom med povrSinami.

3.3 Tehni¢na implementacija sistema Sirjenja pozara v Unity

Simulacija je bila razvita v okolju Unity z uporabo C# skript, sistema delcev (Particle System),
fizikalnega sistema ter Ul sistema (Canvas).

Struktura scene in objektov

Scena je sestavljena iz hierarhi¢no organiziranih GameObject-ov. Gradbeni elementi (stene, tla,
stropi) vsebujejo:

e Mesh Renderer

e Mesh Filter

e Collider komponento (BoxCollider)
e lastno oznako materiala (tag)

Za potrebe Sirjenja ognja ima vsak potencialno gorljiv objekt dodatno skripto, ki vsebuje podatek
o:

e tipu materiala,
e koeficientu gorljivosti,

e stanju (ali je Ze v pozaru).

Implementacija ognja (Particle System)
Ogenj je realiziran kot prefab objekt, ki vsebuje:
e Particle System (Fire)
e Particle System (Smoke) kot child objekt

e Light komponento (rdeckasta svetloba)
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O Inspector

N v Fire
N,

Tag Untagged

Transform

Particle System T

Open Editor...

Q-

3D Physics
World
1
Scaled
3 M Local

Particle System Curves

Slika 4: Fire particle system

V Particle System-u sem konfigurirala:
e Start Lifetime
e Emission Rate
e (Color over Lifetime

e Renderer Material (transparent shader) ...
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Dim je implementiran kot lo¢en Particle System z:
e daljSo zivljenjsko dobo delcev

Ker je dim child objekt ognja v Hierarchy, se njegova transformacija avtomatsko posodablja glede
na parent objekt.

Dim:

O Inspector

@ v dim

v

Tag Fire

Transform

0.6011781 Z 0.60°

Particle System e it

Open Editor...

Q

3D Physics

World
1
Scaled

Local
-

Particle System Curves

Slika 5: dim particle system
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Algoritem Sirjenja poZara

Sirjenje ognja temelji na ¢asovno intervalnem preverjanju okolice. V skripti FireBehaviour.cs
uporabljam:

e Physics.OverlapSphere - za zaznavanje bliznjih objektov
e preverjanje pogojev Sirjenja
Osnovna logika delovanja:
1. Vsakih npr. 5 sekund se izvede funkcija SpreadFire().
2. Funkcija ustvari sferiéno obmocje preverjanja okoli trenutnega ognja.
3. Sistem preveri vse Collider-je v radiju.
4. Ce objekt:
a. vsebuje skripto gorljivega materiala,
b. S$e ni oznacen kot "burning",
c. ima ustrezno vrednost gorljivosti,

se ustvari nov Fire prefab na njegovi poziciji.

Razli¢ne hitrosti Sirjenja glede na material
Vsak objekt vsebuje skripto FlammableMaterial.cs, kjer je definiran:
e MaterialType (npr: les, tla, steklo ...)
e burnDelay
e spreadMultiplier
Primer:
e Les — majhen burnDelay
e Beton — velik burnDelay
e Steklo — onemogocen spread

S tem sem dosegla simulacijo razli¢nih fizikalnih lastnosti materialov.
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Fire Trigger sistem
Za inicializacijo pozara uporabljam:
e GameObject z BoxCollider (IsTrigger = true)
e skripto z metodo OnTriggerEnter (Collider other)

Ob vstopu igralca ali ob dolo¢enem ¢asovnem pogoju se instancira zacetni Fire prefab:

Sistem nevarnosti (Danger System)
Danger sistem temelji na:

e spremljanju razdalje igralca do ognja

e zmanjSevanju zdravja

e Ul posodabljanju z uporabo Text in TMP_Text
Primer zmanjSevanja zdravja:

health -= damagePerSecond * Time.deltaTime;

Ob padcu zdravja na 0:
e aktivacija Game Over panela

e ustavitev ¢asa z Time.timeScale = 0

12
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Opozorilni robovi

Da opozorilni robovi za¢nejo utripati:
O Inspector

v DangerBorder

Tag Untagged Layer Default

380.9794 Z -0.095717;

RN X 2.01596 Y 2.01596

B v Opozorilni Robovi (Script)

Ul Elements
Borders

Element O =] desni rob (Image)

Element 1 =] levi rob (Image)

Element 2 &= spodnji rob (Image)

Element 3 =] zgornji rob (Image)

+

Warning Tex Warning (Text Mesh Pro UGUI)
Timer Text Timer (Text Mesh Pro UGUI)

Game Over Pane & GameOverPanel

Settings
Danger Time

Blink Speed

Slika 6: Opozorilni robovi system

Napis za evakuacijo
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@ v Warning

7 Tag Untagged

Rect Transform

Canvas Renderer

Cull Transparent Mes v
v TextMeshPro - Text (Ul)

Text Input

xt Stvle Normal
Layout Properties

Property Value Source

Slika 7: Sistem napisa za evakuacijo

Optimizacija sistema

Zaradi zmogljivosti mojega racunalnika sem implementirala:
e omejitev maksimalnega Stevila aktivnih ognjev
e izklop oddaljenih Particle System-ov
e omejitev emisije delcev

Evakuacijski sistem

Izhod vsebuje:
e Trigger Collider
e skripto za preverjanje uspesne evakuacije

Ob zaznavi igralca:
e ustavitev Sirjenja ognja

e deaktivacija kontrol igralca



Becarevi¢ T. Simulacija poZara in pozarna varnost. 15
Raziskovalna naloga, SC Velenje, Elektro in racunalniska Sola, 2026

4. REZULTATI
4.1 Kon¢ni 1zdelek

Rezultat raziskovalnega dela je delujoca 3D simulacija pozara v zaprtem prostoru, razvita v
razvojnem okolju Unity Engine. Simulacija uporabniku omogoca realisti¢no izkusnjo evakuacije
v primeru pozara ter interaktivno sodelovanje v poteku scenarija. Program je zasnovan tako, da se
uporabnik giblje v prvi osebi, kar povecuje obcutek prisotnosti in omogoca boljSe razumevanje
nevarnosti.

Konc¢ni izdelek vkljucuje zaprt vecnadstropni prostor z jasno definiranimi stenami, tlemi in stropi.
Pozar se zacne na eni tocki in se postopoma S$iri po prostoru, kar je v simulaciji prikazano s
pomocjo del¢nih sistemov. Hkrati se pojavlja dim, ki zmanjSuje vidljivost in otezuje orientacijo.
Uporabnik mora v omejenem casu poiskati varno pot do izhoda, preden se razmere v prostoru
bistveno poslabsajo.

Simulacija deluje stabilno in omogoca veckratno ponavljanje istega scenarija. To je pomembno z
vidika ucenja, saj lahko uporabnik ob vsakem poskusu preizkusi drugacne poti in strategije
evakuacije ter postopoma izboljSuje svoj odziv.

@ FireSim - Firesimulation0.0.1 - Windows, Mac, Linux - Unity 6.3 LTS (6000.3.2f1) <DX11> - =]
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tutorial Window Help
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@ FireSim - Firesimulation0.0.1 - Windows, Mac, Linux - Unity 6.3 LTS (6000.3.2f1) <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tutorial Window Help

S|V
OGNJU.
EVAKUIRA
J SE I

Slika 8: kon¢ni izgled simulacije in napisa v ognju

4.2 Realisticnost simulacije

Eden izmed klju¢nih rezultatov raziskovalne naloge je po mojem mnenju doseZena stopnja
realisti¢nosti simulacije. Ogenj v simulaciji ni stati¢en, temvec¢ se postopoma $iri po prostoru in
med posameznimi deli stavbe, kar posnema dejansko obnasanje pozara v zaprtih prostorih. Prav
tako se dim kopici v prostoru, kar vpliva na vidljivost in uporabnikovo orientacijo.

Svetlobni ucinki ognja, utripanje plamenov in spreminjanje osvetlitve dodatno prispevajo k
obcutku nevarnosti. Uporabnik ima obcutek, da se situacija s casom stopnjuje, kar povecuje stres
in zahteva hitrejSe ter premisljene odlocitve. TakSna izkuSnja je zelo blizu resni¢ni evakuaciji,
vendar brez dejanskega tveganja za zdravje ali Zivljenje.

Ceprav simulacija ne vkljutuje vseh fiziénih dejavnikov, kot so temperatura ali strupeni plini,
doseze dovolj visoko stopnjo realizma, da uporabniku jasno predstavi resnost pozarne nevarnosti.
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4.3 Uporabniska izkuSnja

Uporabniska izkuSnja predstavlja enega najpomembnejsih rezultatov simulacije. Gibanje v prvi
osebi omogoca, da uporabnik ne opazuje dogajanja od zunaj, temve¢ se znajde v srediS¢u
dogodkov. TakSen pristop povecuje vzivljanje v situacijo in prispeva k boljSemu razumevanju
nevarnosti.

Med testiranjem simulacije se je pokazalo, da se uporabniki ob prvem poskusu pogosto zmedejo,
predvsem zaradi dima, zmanjSane vidljivosti in ¢asovnega pritiska. To potrjuje, da simulacija
uspesno prikazuje realne tezave, s katerimi se ljudje srecajo ob dejanskem pozaru. Ob ponovitvah
se Cas evakuacije opazno skrajSa, kar kaze na proces ucenja in prilagajanja uporabnika.

Simulacija tako ne deluje zgolj kot prikaz nevarnosti, temvec kot orodje za pridobivanje prakti¢nih
izkuSenj, ki jih v resni¢nem Zivljenju vecina ljudi nima.

V anketi smo tudi testirali uporabnisko izkusnjo kjer se 95% anketirancev strinja da je 3D
simulacija bolj uspesna ter edukativna.

4.4 Evakuacija uporabnika

Evakuacija uporabnika je osrednji element simulacije in glavni cilj celotnega programa. Uporabnik
se v simulaciji giblje v prvi osebi, kar pomeni, da dozivlja prostor iz lastne perspektive. TakSen
nacin predstavitve povecuje obcCutek realnosti in omogoca boljSe razumevanje, kako se Clovek
pocuti v nevarni situaciji.

Ob izbruhu poZara mora uporabnik ¢im hitreje poiskati varno pot do izhoda.

Poleg zmanjSane vidljivosti simulacija vkljucuje tudi ¢asovni pritisk. Pozar se s ¢asom Siri, kar
pomeni, da ima uporabnik omejen &as za evakuacijo. Ce se predolgo zadrzuje v nevarnem obmodcju
ali izbere napacno pot, se simulacija zaklju¢i z neuspesno evakuacijo. Namen tega sistema ni
kaznovanje uporabnika, temvec¢ ucenje pravilnega in hitrega odziva.
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4.5 Tehnicni rezultati in omejitve

S tehni¢nega vidika simulacija deluje zanesljivo in stabilno v okolju Unity Engine. Kljub temu
obstajajo dolocene omejitve, ki so povezane predvsem z zmogljivostjo strojne opreme. Vecje
Stevilo aktivnih pozarnih virov in gost dim sta vplivala na hitrost delovanja, zlasti na manj
zmogljivem racunalniku.

Te omejitve so bile delno odpravljene z optimizacijo delénih sistemov in omejevanjem Stevila
hkrati aktivnih u¢inkov. Simulacija trenutno ne vkljucuje nekaterih dodatnih dejavnikov, kot so
zvok, vpliv temperature ali uporaba gasilnih aparatov, vendar osnovni cilj — realisti¢no dozivetje
evakuacije — ostaja dosezen.

Iz rezultatov v prilogi lahko opazimo da je 60% najstnikov (16-19 let ) ki ne igra pogosto videoigre
potrebovalo okoli 1 minuto ¢asa za evakuacijo ter, da se po njihovih mnenjih zdi bolj zanimivo ter
uspesna 3D edukacija kot pa samo teoreticno ucenje in poslusanje predavanja.

4.6 Uporabna vrednost rezultatov

Rezultati raziskovalne naloge kazejo, da ima 3D simulacija, razvita v Unity Engine, velik potencial
za uporabo pri usposabljanju zaposlenih in drugih uporabnikov. Simulacijo je mogoce prilagoditi
razlicnim vrstam objektov, kot so Sole, tovarne, bolnisnice ali javne ustanove, kar povecuje njeno
uporabno vrednost.

Menim, da bi takSna simulacija lahko u¢inkovito dopolnila obstojea pozarna usposabljanja ter
prispevala k vecji pripravljenosti ljudi na izredne razmere. Virtualna izku$nja omogoca ucenje brez
tveganja in predstavlja sodoben pristop k izboljSanju poZarne varnosti.
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5. DISKUSIJA

Eden izmed glavnih ciljev naloge je bil ustvariti 3D simulacijo pozara, ki bi bila dovolj realisti¢na,
da uporabniku omogoci izkusnjo evakuacije v pogojih, podobnih resni¢nim. Na podlagi rezultatov
lahko ocenim, da je bil ta cilj v veliki meri doseZen. Simulacija uspesno prikazuje Sirjenje ognja
in dima, zmanjSevanje vidljivosti ter ¢asovni pritisk, kar so klju¢ni dejavniki pri pravih pozarih v
zaprtih prostorih.

Razvoj simulacije je pokazal, da uporaba 3D tehnologij pomembno vpliva na razumevanje
nevarnosti. V primerjavi s klasi¢nimi teoreticnimi usposabljanji, kjer se uporabniki le seznanijo z
navodili, simulacija omogoca aktivno sodelovanje. Uporabnik mora sam sprejemati odlocitve, kar
poveca stopnjo vzivljanja in ucenja. To potrjuje hipotezo, da virtualna izkusnja lahko izboljsa
odzivni ¢as in pripravljenost posameznika na izredne razmere.

Kljub pozitivnim rezultatom ima simulacija tudi dolocene omejitve. Ena izmed glavnih omejitev
je tehni¢na zmogljivost. Realisticni del¢ni sistemi za ogenj in dim v Unity-u zahtevajo precej
racunalniSkih virov, kar lahko pri SibkejSih racunalnikih (prenosnih racunalnikih) povzroci
zmanjSano teko¢nost delovanja. Zato sem usklajevala vizualno kakovost in zmogljivost sistema.

Druga omejitev je poenostavljen model pozara. Ceprav se ogenj §iri realisti¢no, simulacija ne
vkljucuje vseh fizikalnih faktorjev, kot so temperatura, Sirjenje toplote ali vpliv prezracevanja.
Uporabnik prav tako trenutno ne more aktivno gasiti pozara ali uporabljati gasilnih aparatov, zato
je simulacija v prvi vrsti namenjena evakuaciji, ne pa celostnemu obvladovanju pozara.

Kljub tem omejitvam ima simulacija velik potencial za nadaljnji razvoj. V prihodnosti bi bilo
mogoce dodati razline scenarije, kot so pozar v vecnadstropni stavbi, v bolniSnici ali v
industrijskem obratu, ter vkljuciti razlicne stopnje tezavnosti, kar bi omogocilo prilagoditev
usposabljanja razli¢nim uporabnikom.

Pomembna je tudi uporabnost simulacije v realnem okolju. TakSen program bi lahko sluzil kot
dopolnilo obstoje¢im pozarnim vajam, e posebej v okoljih, kjer je izvajanje pravih evakuacijskih
vaj tezko ali nevarno, na primer v bolni$nicah ali industrijskih obratih. Virtualna simulacija
omogoca varno ucenje brez prekinjanja delovnega procesa.

Pri izdelavi naloge sem se tudi sama veliko naucila. Pridobila sem nova znanja s podro¢ja 3D
grafike in programiranja v Unity-ju. Hkrati sem bolje razumela pomen poZarne varnosti in
pravilnega odziva v primeru izrednih dogodkov, kar potrjuje, da ima projekt tudi izobrazevalno
vrednost za avtorja(v tem primeru mene), ne le za uporabnike. Na splosno lahko zaklju¢im, da
rezultati raziskovalne naloge podpirajo idejo uporabe 3D simulacij kot sodobnega orodja za
izboljsanje pozarne varnosti. Ceprav simulacija §e ni popolna, predstavlja dober temelj za nadaljnji
razvoj in morebitno uporabo v praksi ter bi lahko pomembno prispevala k vecje varnosti.
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6. POVZETEK

Obravnavala sem problematiko pozarne varnosti v zaprtih prostorih ter moznosti izboljSanja
usposabljanja ljudi za pravilno in pravoc¢asno ravnanje v primeru pozara. Pozari v industrijskih
objektih, bolni§nicah, obc¢inah in drugih javnih ustanovah Se vedno predstavljajo veliko nevarnost
za ljudi in premozenje. Kljub obstojeim varnostnim pravilom in zakonskim predpisom se v praksi
pogosto izkaze, da zaposleni nimajo dovolj prakticnega znanja in izkuSenj z evakuacijo, saj se
vecina usposabljanj izvaja le teoreti¢no.

Glavni namen naloge je bil razviti 3D simulacijo pozara, v kateri uporabnik dozivi realisticno
situacijo izbruha pozara v zaprtem prostoru ter se mora v ¢im krajSem casu varno evakuirati.
Simulacija je zasnovana kot interaktiven program, kjer se ogenj in dim Sirita podobno kot v
resnicnem pozaru, uporabnik pa se mora orientirati v prostoru, poiskati izhod in se izogniti
nevarnim obmoc¢jem. Poseben poudarek je na tem, da se lahko program(simulacija) prilagodi
razlicnim objektom, kot so tovarne, bolnisnice, pisarne ali druge delovne in javne ustanove.

Pri izdelavi simulacije sem na zacetku uporabila razvojno okolje Unreal Engine (Niagara sistem,
Visual studio...) ki omogoca realisti¢en prikaz ognja, dima, svetlobe in §irjenja pozar, potem sem
zaradi zahtevnosti/kompleksnosti programa in tehnicne zmogljivosti uporabila Unity engine.
TakSen nacin ucenja omogoca uporabnikom, da v varnem virtualnem okolju pridobijo izkusnjo
evakuacije, kar je v resni¢nih razmerah pogosto nemogoce ali nevarno. Menim, da bi uporaba
takSnih simulacij lahko pomembno prispevala k vecji pozarni varnosti, boljSemu odzivu
zaposlenih ob izrednih dogodkih ter zmanjSanju panike in poSkodb v primeru pravega poZzara.
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7. ZAKLJUCEK

Osredotocila sem se na problematiko pozarne varnosti v zaprtih prostorih ter na moznosti uporabe
sodobnih 3D tehnologij za izboljSanje usposabljanja ljudi v primeru pozara. PoZari v industrijskih
objektih, bolnisnicah in drugih javnih ustanovah Se vedno predstavljajo veliko nevarnost, saj so
posledice pogosto povezane z neustreznim odzivom, paniko in pomanjkanjem prakti¢nih izkusenj
pri evakuaciji.

Glavni cilj naloge je bil razviti interaktivno 3D simulacijo poZara, ki bi uporabniku omogocila
realisti¢no izkusnjo evakuacije v varnem virtualnem okolju. Na podlagi dosezenih rezultatov lahko
zaklju¢im, da je bil ta cilj v veliki meri dosezen. Razvita simulacija omogoca postopno Sirjenje
ognja in dima, zmanjsSevanje vidljivosti ter ¢asovni pritisk, kar uporabnika postavi v situacijo, ki
je zelo podobna resni¢nemu pozaru.

Pri izdelavi simulacije sem uporabila Unity Engine, Particle System in C# skripte. Posebej
pomembno je, da simulacija omogoca prilagajanje razlicnim prostorom, kar pomeni, da bi jo bilo
mogoce uporabiti v razli¢nih okoljih, kot so tovarne, bolnisnice, Sole ali pisarniski objekti.

Pomembno spoznanje naloge je tudi, da klasi¢na teoreticna usposabljanja pogosto niso dovolj
ucinkovita. Virtualna simulacija omogoca aktivno sodelovanje uporabnika, kar povecuje stopnjo
ucenja in zavedanja o nevarnostih. Uporabnik se uci skozi izku$njo, kar je bistvena prednost v
primerjavi s pasivnim poslusanjem navodil.

Kljub temu ima simulacija dolo¢ene omejitve. Ne vkljucuje vseh fizikalnih faktorjev pravega
pozara in je omejena z zmogljivostjo racunalniske opreme. Te omejitve pa ne zmanjSujejo osnovne
vrednosti naloge, temvec predstavljajo priloznost za nadaljnji razvoj in nadgradnjo sistema.

Taks$na simulacija ima velik potencial za uporabo v praksi, predvsem kot dopolnilo obstoje¢im
pozarnim vajam. Z njeno pomocjo bi lahko zaposleni v razli¢nih ustanovah pridobili dragocene
izku$nje, ki bi jim v resni¢nih izrednih razmerah pomagale pri hitrejSem in bolj pravilnem odzivu.
Posebej pomembno je, da bi takSno usposabljanje lahko zmanjSalo paniko in povecalo varnost
ljudi.

Raziskovalna naloga je omogocila tudi osebni razvoj. Med delom sem nadgradila svoje znanje s

podrocja programiranja, 3D grafike in logi¢nega razmisljanja v C# ter se bolj zavedla pomena
pozarne varnosti in odgovornosti posameznika v primeru izrednih dogodkov.

Na koncu lahko zaklju¢im, da uporaba 3D simulacij predstavlja sodoben in ucinkovit pristop k
izboljSanju pozarne varnosti. Razvita simulacija pozara predstavlja dober temelj za nadaljnje
raziskave in razvoj, hkrati pa dokazuje, da je mogoce z uporabo sodobne tehnologije pomembno
prispevati k vecji varnosti ljudi v zaprtih prostorih.



Becarevi¢ T. Simulacija pozara in pozarna varnost. 22
Raziskovalna naloga, SC Velenje, Elektro in racunalniska Sola, 2026

8. LITERATURA

(Vir 1) Prava Republike Slovenije za =zasCito in reSevanje.Varstvo pred pozarom.
https://www.gov.si/podrocja/obramba-varnost-in-javni-red/varstvo-pred-naravnimi-in-drugimi-

nesrecami/varstvo-pred-pozarom/

(Vir 2)Uprava Republike Slovenije za zascito in reSevanje. Pozarna varnost in ravnanje ob pozaru.
https://www.gov.si/drzavni-organi/organi-v-sestavi/uprava-za-zascito-in-resevanje/

(Vir 3) Gasilska zveza Slovenije. (1993). Zakon o varstvu pred pozarom (neuradno besedilo).
https://gasilec.net/wp-content/uploads/2024/03/2022-01-0834-1993-01-2577-npb8&-1.pdf

(Vir 4) Gasilska zveza Slovenije. (2020). Veliki pozari v naravnem okolju.
https://gasilec.net/wp-content/uploads/2020/04/VELIKI-PO%C5%BDARI-V-NARAVNEM-

OKOLJU.pdf

(Vir 5 ) Gasilska zveza Slovenije. Preventiva na podro¢ju varstva pred pozarom.
https://gasilec.net/preventiva/

(Vir  6) Fire Protection Association. Fire testing and safety research.
https://www.thefpa.co.uk/fire-testing

(Vir 7) Epic  Games. Understanding the  basics of Unreal Engine.
https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/understanding-the-basics-of-

unreal-engine

(Vir 8) Epic Games. (2022). Creating visual effects in Niagara for Unreal Engine.
https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/creating-visual-effects-in-

niagara-for-unreal-engine?application_version=5.0

(Vir 9) YouTube. Fire simulation in Unreal Engine - Video.
https://www.youtube.com/watch?v=q8avHL7syC4

(Vir 10) Fire Safe Europe. Fire safety in Europe.
https://www.firesafeeurope.eu/

(Vir 11) HowStuffWorks. HSW - How fire works.
https://science.howstuffworks.com/environmental/earth/geophysics/fire.htm

(Vir 12) Wikipedia. Simulation.
https://en.wikipedia.org/wiki/Simulation

(Vir 13) https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/apartment-kit-124055




Becarevi¢ T. Simulacija pozara in pozarna varnost.
Raziskovalna naloga, SC Velenje, Elektro in racunalniska Sola, 2026

(Vir 14) Wikipedia. Racunalniska simulacija

RacunalniSka simulacija - Wikipedija, prosta enciklopedija

(vir 15) 04-26-POZARNI RED SCV.pdf - Google Drive

9. REZULTATI ANKETE

23



Becarevi¢ T. Simulacija pozara in poZarna varnost.

Raziskovalna naloga, SC Velenje, Elektro in racunalniska Sola, 2026

V katero skupino spadas?
21 odgovorov

23,8%

Ali pogosto igras racunalniske igre?
21 odgovorov

Ali ti je gibanje v 3D okolju pomagalo bolje razumeti potek evakuacije kot e bi si pot le ogledal/a

na papirnatem tlorisu?
21 odgovorov

@ 16-19 let
@ 20-40 let
© 41+ let

® da
®ne

@ da
®ne

24
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Koliko ¢asa si potreboval/a, da si v prvem poskusu nasel/a zasilni izhod?

20 odgovorov
@ manj kot 30 sekund
@® 30-60 sekund
@ 1+ minuto

Ali se ti zdi, da bi v resnicni situaciji reagiral/a hitreje, ker si pot Ze "prehodil/a" v virtualnem okolju?

21 odgovorov
@ Da, ker mi je prostor zdaj znan.
@ Ne, virtualna izkusnja ne vpliva na mojo
hitrost.

Katera metoda se ti zdi boljSa za uCenje pravilnega ravnanja ob pozaru

21 odgovorov
@ Klasiéno teoreti¢no usposabljanje
@ 3D simulacija
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Ali menis, da bi morala biti 3D simulacija obvezen del poZarnega usposabljanja namesto same
teorije?

21 odgovorov

@ Da, ker je bolj uginkovita in realisti¢na.
@ Ne, teorija je dovolj.

)

10. ZAHVALA

Zahvaljujem se mentorjema UroSu Remenih-u, inz. inf., in Samu Zeleznik-u, inZ. inf., za pomoc,
usmerjanje in podporo pri izdelavi raziskovalne naloge. Z nasveti in znanjem sta mi pomagala pri
razvoju ideje, reSevanju tehni¢nih tezav ter izboljSanju kon¢nega izdelka.

Posebna zahvala gre moji druzini, ki me je ves ¢as podpirala, spodbujala in mi omogocila pogoje
za delo na raziskovalni nalogi.

Zahvaljujem se tudi soSolcem in prijateljem, ki so sodelovali pri preizkuSanju 3D simulacije poZara.
S svojimi odzivi, opazanji in predlogi so mi pomagali pridobiti bolj realne rezultate ter izboljSati
uporabnisko izkusnjo simulacije. Njihovo sodelovanje je pomembno prispevalo k kakovosti in
uporabni vrednosti raziskovalne naloge.
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11. IZJAVA

Izjavljam, da sem pri pripravi raziskovalne naloge upostevala eti¢na nacela in smernice v skladu z
veljavnimi pravnimi akti raziskovalnega podrodja.

Podpisani:

Avtor: Tara Bedarevic

ﬁ;,;c«\f‘@\/ii /(C“/[/\'

Mentor: prof. Samo Zeleznik
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12. PRILOGE

Kot prilogo prilagam Se posnetke zaslona ki sem jih zajela med ustvarjanjem programa/simulacije
v Unity-u.

@ FireSim - Firesimulation0.0.1 - Windows, Mac, Linux - Unity 6.3 LTS (6000.3.2f1) <DX11> - o X
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tutorial Window Help

& unity6

Zacetna pozicija ter stavba od vzunaj.

@ FireSim - Firesimulation0.0.1 - Windows, Mac, Linux - Unity 6.3 LTS (6000.3.2f1) <DX11> - o
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tutorial Window Help

Unity 6

Pozar v toku Sirjenja.
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@ FireSim - Firesimulation0.0.1 - Windows, Mac, Linux - Unity 6.3 LTS (6000.3.2f1) <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tutorial Window Help

§ unitye @
+v

R F

L]

OGNJU.

EVAKUIRA
J SE !l

Ko stopimo v ogenj lahko v desnem zgornjem kotu vidimo c¢asovnik, kateri nam zacne odstevati
5 sekund do “smrti”.

GAME
OVER
YOU
DIED

RETRY

Game over oz. Konec igre ¢e ostanes vec kot 5 sekund v ognju in se ne evakuiras pravocasno.
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Prostor kjer se simulacija zacne.

Izgled 3-sobnega stanovanja v katerem se za¢ne pozar v kotu lahko vidimo kako se zacenja dim iz
sobe Siriti.
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Izhod iz stanovanja dostop do stopnic v hodniku.
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“Zmaga” sistem pri pravocasni evakuiraciji.

YOU
ESCAPED
I VICTORY

@ FireSim - firesim2test - Windows, Mac, Linux - Unity 6.3 LTS (600032f1)* <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tutorial Window Help

v DangerManagment
7 Tag Untagged - yer Default

Transform

B v~ Opozorilni Robovi (Script)
[}

Ul Elements

Borders

&) DangerManagment List is empty

4

Add Component

* Favorites Assets

BEAY
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@ FireSim - Scene_01 - Windows, Mac, Linux - Unity 6.3 LTS (6000.3.2f1)* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tutorial Window Help

B unitye | @TB v @ As

vy ® =v W~ (.*,\v

s Project
T

 Asse Settings

cjojollogole

lw Assets

M Packages

ZacCetek nastajanja simulacije ter urejanje okolja.

@ FireSim - Scene_01 - Windows, Mac, Linux - Unity 63 LTS (6000.3.2f1)* <DX11> - o X
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tutorial Window Help

& unity 6

+v

Surface Inputs

Apartment Kit WhiteDull

Vstavljanje ognja.
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@ FireSim - Scene_01 - Windows, Mac, Linux - Unity 6.3 LTS (6000.3.21)* <DX11> - o X
File Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tutorial Window Help

_] *smrt trigger — beleZnica

Datoteka Uredivanje Oblikovanje Prikaz Pomo¢
using UnityEngine;

public class FireTrigger : Smrt trigger

{
void OnTriggerenter(Collider other)
{
if(other.CompareTag("Player"))
{
Debug.Log("Player je v ognju! Evacuate!");
// SceneManager.LoadScene("GameOverScene"); // za game over
}
}
}

skripta za opozorilo igralcu oz. Napis ¢ez ekran za konec igre
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Skripta za Sirjenje ognja. Razli¢na hitorst za razlicne materiale.

| *FireSpread - beleznica

Datoteka Uredivanje Oblikovanje Prikaz Pomo¢
using UnityEngine;

public class FireSpread : MonoBehaviour

{
public
public
public
public

GameObject WildFire;

float spreadInterval = 5f;

float spreadRadius = 1.5f;

int maxFires = 20; // najvec Fire prefabov v sceni

void Start()

{

InvokeRepeating("TrySpread"”, spreadInterval, spreadInterval);

}

void TrySpread()

{
/1

preveri trenutno Stevilo Fire prefabov

if(GameObject.FindGameObjectswithTag("Fire").Length >= maxFires)

return;

Collider[] hitColliders = Physics.OverlapSphere(transform.position, spreadRadius);

foreach (var hit in hitcColliders)

{

float materialSpeed = of;

if(hit.CompareTag(“wood")) materialSpeed = 1f;

else if(hit.CompareTag("details")) materialSpeed = 0.1f;
else if(hit.CompareTag(“tla")) materialSpeed = 0.61f;

else if(hit.CompareTag("props")) materialSpeed = 0.5f;
else if(hit.CompareTag(“lightning")) materialSpeed = 0.4f;
else if(hit.CompareTag("furniture")) materialSpeed = 0.6f;

else if(hit.CompareTag(“zidovi")) materialSpeed = 0.5f;
else if(hit.CompareTag("Fabric")) materialSpeed = 0.6f;
else if(hit.CompareTag("Beton")) materialSpeed = 0.1f;
else continue;

if(Random.value < materialSpeed)

{
Vector3 spawnPos = hit.bounds.center;
GameObject newFire = Instantiate(WildFire, spawnPos, Quaternion.identity);
newFire.tag = "Fire"; // tako preprecimo, da bi se spawnal spet sam
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ile Edit Assets GameObject Component Services Jobs Tutorial Window Help

e 0

’-------Qﬂmm
s

Pogled v hierarchy na levi in inspector fire particle systema na desni.
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Timer za evakucijo.

:] *OpozorilniRobovi - beleZnica
Datoteka Uredivanje Oblikovanje Prikaz Pomo¢
img.color = new Color(1, o, @, alpha);

// Timer odSteva
timer -= Time.deltaTime;
timerText.text = "Evacuate: " + Mathf.Ceil(timer).ToString("e") + "s";

// Ce timer potece
if (timer <= 0)

{
inDanger = false;
warningText.enabled = false;
timerText.enabled = false;
foreach (Image img in borders)
img.color = new Color(1, o, 0, 0);
Debug.Log("Player izgubil Zivljenje!");
// TODO: SceneManager.LoadScene("GameOverScene");
¥
¥
else
{
// UI ostane skrit
foreach (Image img in borders)
img.color = new Color(1, o, 0, 0);
warningText.enabled = false;
timerText.enabled = false;
¥

}

// Klic iz FireTriggerja, ko Player vstopi v ogenj
public void EnterDanger()

{
inDanger = true;
timer = dangerTime;
warningText.enabled = true;
timerText.enabled = true;

}

// Klic iz FireTriggerja, ko Player zapusti ogenj
public void ExitDanger()

{

inDanger = false;



