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Sazetak

Ovaj ¢e se zavrsni rad baviti procesom izrade web-stranice koja sluzi kao reprezentativna
platforma i procesom izrade desktop aplikacije koja unutar sebe sadrzava teksturirane 3D

objekte u svrhu dizajniranja skate-parkova.

Prema mojem istrazivanju ovakvu vrstu 3D aplikacije jo§ nisam susreo te bi ona uvelike

mogla unaprijediti skateboarding i potaknuti Sirenje skejtbordinske kulture.

Cilj je ovoga projekta napraviti alat koji se lako uporabljuje i koji dostavlja kvalitetne
rezultate prijenosom ideje na konkretnu vizualizaciju, koja se poslije moze iskoristiti kao

temelj pregovora oko izgradnje skate-parkova.

Klju¢ne rije¢i: 3D modeliranje, teksturiranje, web-dizajn, web development, Unity, game

development

Abstract

This final work will be done through the process of creating a web site that serves as a
reputable platform and a desktop application development process that contains textured

3D obijects inside it for the purpose of designing skate parks.

In my research of my this kind of 3D application | have not met yet and could greatly

improve skateboarding and encourage the spread of skateboarding culture.

The aim of this project is to create a tool that is easy to use and delivering quality results
by passing ideas to concrete visualization, which can later be used as the basis for

negotiations on the construction of skate parks.

Key words: 3D modeling, texturing, web design, web development, Unity, game

development.
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1. Uvod

Tema je ovog rada proces izrade alata (aplikacije) namijenjena korisnicima zainteresiranih
za izradu dizajna skateparka koji dizajneri u procesu svog poslovanja mogu prilagati
Klijentima s kojima posluju, te na temelju te vizualizirane ideje moze zapoceti gradnja

skateparka.

Proces izrade ovog alata sadrzava modeliranje skate-elemenata, teksturiranje, prezentaciju
teksturiranih 3D modela, izradu strukture samog alata, izradu instalacijske datoteke alata
te izradu reprezentativne web-stranice koja predocuje projekt te sadrzava instalacijsku

datoteku i osnovne informacije o alatu i kako se uporabljuje.

Web-stranica takoder sadrzava opciju korisnika alata da sami predloze nove ideje skate-
elemenata, $alju¢i svoje skice preko kontakt forme te samim time $ire asortiman skate-

elemenata ponudenih u programu.



2. Modeliranje skate-elemenata

Alat koji sam napravio zove se Skate park builder, a njegova najvaznija funkcija jest
pozicioniranje 3D modela na plohi kako bi se doSlo do Zeljenog rezultata, savrSenog

dizajna.
Stoga sam modeliranje svih tih elemenata odabrao kao prvi korak.
Prije samog modeliranja potrebno je:

e definirati skate-elemente
e prikupiti referencije

e izrada vlastitih referencija.

Spreman za pocetak modeliranja, odlu¢io sam da ¢e u prvoj verziji alata biti ponuden
dvadeset jedan element koji su, prema mojem misljenju u danasnje vrijeme najpopularniji i

najfunkcionalniji za skate-parkove.

2.1. Definiranje skate-elemenata

Kada bi se ostali sportovi usporedivali sa skateboardingom, mozemo reéi da je skejtpark
mjesto za vjezbanje i natjecanje skejtera kao §to je nogometno igraliste mjesto za vjezbanje
i natjecanje nogometasa. No, za razliku od ostalih sportskih terena, skejtparkovi su uvijek
razli¢iti, sadrzavaju razlicite elemente i druk¢ije pozicije samih elemenata. Svaki skejtpark

daje unikatno iskustvo svojim korisnicima. Skejtparkove mozemo podijeliti u 3 vrste.

e Bowl park — daje korisnicima iskustvo pool skateboardingal. To su parkovi u
kojima korisnik uopc¢e ne treba skidati nogu sa skatea kako bi vozio tim parkom

e Street plaza park — To su parkovi ¢iji su elementi replike uli¢nih elementa na
kojima se takoder prakticira skateboarding (stube, rukohvati, klupe...).

e Flow park — kombinacija je bowl parka i street plaza parka. Ova se vrsta parkova

najéeScée upotrebljava na najve¢im skejtboardinskim natjecanjima.

! Pool skatebaording — voznja ispraznjenim betonskim bazenima 1970. godine. Jo$ se naziva i ,tranzicijskim
skateboardingom<.



Slika 2-2. Street plaza skatepark

Slika 2-3. Flow skatepark



Buduc¢i da su Flow skateparkovi najzastupljeniji, odluc¢io sam se za modeliranje elemenata

koji se najvise ti¢u te vrste parka.
2.1.1. Definiranje vrste elementa

Skate-elemente mozemo podijeliti u vise kategorija. Elementi se razlikuju po tome koji se

trikovi na njima mogu izvoditi. Kategorija trikova koje se mogu izvoditi na skateu jesu

sljedece:
e Grabs
e Flip tricks
e Slides and grinds
e Plants
e Manuals.

Stoga treba pazljivo dizajnirati skatepark kako bi svi trikovi mogli biti prakticirani na

odredenim elementima. Elemente dijelimo ovako:

e Pipes — Qouter pipe, Half pipe, Spine, Bowl

e Kickers — Regular kicker, Curved kicker/launcher, Hip, Pyramid
e Rails — Hand rail, Square rail, Round rail, Rainbow rail,

e Manual pads

e Grind boxes

e Funboxes.



Slika 2-4. Skejter prakticira trik na HALF PIPE-u
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Slika 2-5. Curved kicker/launcher

Slika 2-6. Skejter prakticira trik na HAND RAIL-u



Slika 2-7. Skejter prakticira trik na MANUAL PAD-u

L (1]
i

@\
w |95

-

ety

I

s

-

!
' il

v
L. -
)

& o) a..' » H
" :-
U .
o R
T CIk
BEN FI01AS

Slika 2-9. FUNBOX skate-element



Navedeni skate-elementi esencijalni su dijelovi skateparka koji omogéuju skejterima da
izvode sve od navedenih kategorija trikova. Elementi mogu biti napravljeni u raznim
dimenzijama i dolaziti u raznim oblicima, i sve je dopusteno dokle god ispunjavaju svoju

funkcionalnost.
2.1.2. Definiranje dimenzija skate-elemenata

Prije samog modeliranja potrebno je uzeti stvarne mjere skate-elemenata kako bi se te
brojke mogle prenijeti u program za modeliranje i napraviti element u stvarnim
dimenzijama. Ako elementi nisu modeliranu i istom omjeru, pojavit ¢e se problem pri

unosu/importu u druge programe gdje se tim modelima Zelim koristiti.

Na temelju istraZivanja dosao sam do zakljucka da se trebam koristiti dimenzijama
pojedinih elemenata s web-stranice DIY Skate?, gdje sam pronasao mjere u inéima te sam
ih zatim pretvorio u centimetre kako bih ih mogao unijeti u program za 3D modeliranje u

kojemu sam radio modeliranje.
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Slika 2-10. Bokocrt elementa s dimenzijama kojima sam se koristio za modeliranje

2.1.3. Definiranje okvirne cijene na temelju istrazivanja

Cijene do kojih sam doSao na temelju istrazivanja ne ukljucuju niSta vise osim samog
materijala za izradu odredenog elementa. Buduci da sam i$ao na varijante betonskih skate-

parkova od materijala se uporabljuju: beton, Zeljezne Sipke i armaturna mreza za pojedine

2 http://www.diyskate.com — stranica koja sadrzava savjete za izradu skate-elemenata



http://www.diyskate.com/

elemente. Na temelju cijena tih materijala odredio sam kona¢nu cijenu izrade. Jednostavna

formula za izracun cijene elementa:

volumen betona koji je potreban za formiranje elementa + Sipka ili metalni rub + armaturna

mreza.

Primjer ra¢unanja cijene kickera (slika 2-10.):

SIRINA - 182,88 cm

DUZINA - 100 cm

VISINA - 60,96 cm

sirina * visina * duzina = volumen

182,88 * 100 * 60,96 = 1 114 836,48 cm®/ 2 = 557 418,24 cm®

Za ovaj element nije potrebno koristiti se niti armaturnom mrezom ni Sipkom/metalnim

rubom pa stoga ra¢unamo samo cijenu betona koja je potrebna za izgradnju.
Kubni centimetri pretvoreni u kilograme:

557 418,24 cm®/ 1000 = 557,41 Kg.

Cijena betona — 35 kg = 4 USD.

Cijena 1 kg betona = 0,11 USD.

KONACNA CIJENA MATERIJALA ELEMENTA: 557,41 * 0,11 = 61,27.

CIJENA MATERIJALA ZA IZRADU KICKERA 1ZNOSI OKO 60 DOLARA NA
INOZEMNOM TRZISTU.

NA HRVATSKOME TRZISTU CIJENA IZRADE SKATE-ELEMENTA TIH
DIMENZIJA BILA BI OKO 800 KUNA. CIJENA JE DOBIVENA IZRACUNOM
CIJENA MATERIJALA U PRODAJNOM CENTRU ,,Ikoma*.

2.2. Prikupljanje referencija za modeliranje skate-
elemenata
Ovaj korak u procesu izrade alata svodi na prikupljanje oblika elemenata koji ¢e sluziti kao

referencija po kojoj modeliram 3D objekt skate-elementa te izradujem oblik u vektorskoj

grafici. Istrazivanja i prikupljanje besplatnih slika bili su mi dobar temelj za izradu vektora.



Vrste elemenata kojima sam se koristio za izradu skica jesu: Pipes, Kickers, Rails, Manual

pads i Funboxes.

2.2.1. Prikupljanje informacija o dimenzijama skate-elemenata

Kako bi svi 3D modeli unutar alata izgledali dosljedno jedan drugom, potrebno je prije
modeliranja definirati realne mjere tih elemenata, a mjere odredenih elemenata uzimao sam
s ve¢ spomenute stranice DIYSkate. Ostale elemente koje sam modelirao koristeéi Se
svojim iskustvom i kreativnoséu prilagodivao sam realnim mjerama ve¢ modeliranih
elemenata ¢ije sam dimenzije prikupio. Rezultat modeliranja elemenata po
proporcionalnim mjerama omoguéio mi je lakse uvodenje objekata u program za izradu

aplikacije te naknadno nisam morao prilagodivati dimenzije. Sve su mjere bile precizne.

2.3. lzrada vlastitog materijala

Na temelju fotografija i ostalih referencija koje dolaze u trodimenzionalom obliku mogu
zapoceti rad na modeliranju, ali prvo iz tih fotografija moram izvuéi ortografsku skicu
front, top i side pogled (odnosno nacrt, tlocrt i bokocrt) kako bih si olak$ao modeliranje i

Sto preciznije izradio skate-element.
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Slika 2-11. Ortografske skice izradene prema referenciji

2.3.1. Izrada ilustracija vektorskom grafikom kao referencija za

skate-model

[lustracije sam izradivao u programu Adobe Illustrator CC 2017, a radene su u svrhu
ortografskog pogleda iz razli¢itih perspektiva na element. Kako bi 3D model bio sto
preciznije modeliran, uporabljene su mjere sakupljene u procesu istraZivanja. Mjerama tih
elemenata takoder se koristim u programu za modeliranje kao stvarnim dimenzijama

objekta.
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Slika 2-12. Mjere i skice ortografskih pogleda na element

2.4. lzrada 3D skate-elemenata

U ovom dijelu procesa napokon dobivamo trodimenzionalne rezultate vektorskih
ortografskih 2D skica. Prije samog pocetka potrebno je konfigurirati program kako bismo
sami sebi olaksali posao modeliranja, a zatim unosimo referentne ilustracije koje smo
napravili u prethodnom koraku. Potom slijedi sam proces modeliranja i na kraju priprema
modela za teksturiranje i izvoz modela u FBX formatu kako bi bio teksturiran u programu

za teksturiranje.

2.4.1. Definiranje postavki programa zarad

3D modeliranje radeno je u programu 3DS max 2018. Pokretanjem programa dobivamo
predefinirane postavke programa koje moramo izmijeniti kako bismo lakSe i preciznije
izradili 3D model. Prva stvar koju moramo promijeniti jest perspektivni pogled na scenu, a
taj pogled prebacujemo na ortografski koji nam daje precizniji pogled na model bez

perspektivnog skoSenja koji uvelike otezava proces modeliranja. Zatim kreiramo 3 plane

11



objekta koji mi sluze za aplikaciju ilustracija koje sam izradio u prethodnom koraku. Plane
objekti s ilustracijama razmjesSteni su ovako: jedan ispod samog objekta, drugi s prednje
strane i tre¢i s bo¢ne strane objekta. Plane-objekte trebali bismo ,,zalediti“ kako slu¢ajno
ne bismo utjecali na njih pri izradi modela. Kada bismo ih slu¢ajno pomaknuli, nas 3D

model mogao bi ispasti pogresnih proporcija.
Plane-objekti moraju biti istih proporcija kako ne bi doslo do rastezanja ili suzivanja slike,
Sto takoder utjece na nas konacni 3D model.

2.4.2. Unos referentnih ilustracija za modeliranje

Referentne ilustracije koje smo u prethodnom koraku spremili u JPG formatu, jednostavno
odvla¢imo na odgovaraju¢e plane-objekte kako bismo stvorili njihov prikaz na tim

objektima i u konacnici stvorili podloge za rad i modeliranje. Nasa je scena sada spremna

za modeliranje.

Slika 2-13. Scena nacinjena od 3 plane-objekta s apliciranim ilustracijama

2.4.3. Modeliranje skate-elemenata

Modeliranje pocinje odabirom jednog od ortografskih pogleda na scenu (nacrt, tlocrt i
bokocrt). Ja sam izabrao bokocrt, a zatim sam uzeo Line tool kako bih nacrtao oblik

kickera. Kada sam dobio 2D skicu s pomoc¢u Line toola, dodao sam line objektu modifier

12



Extrude. Extrude modifierom stvaramo 3D objekt iz skice koje smo napravili Line toolom.
Potom se prebacujem u tlocrt kako bih precizno napravio Extrude prema referenciji koja se

nalazi ispod. Oblik kickera je gotov.

3D model skate-elementa kicker sadrzava osam poligona, $to je najmanji broj kako bi ovaj
oblik bio kreiran u 3D svijetu. Moramo dobro paziti na to da imamo S§to manji broj

poligona kako ne bi utjecalo na na$ alat u koji ¢emo unijeti, ali da opet nema premalo

poligona kako objekt ne bi gubio vizualnu kvalitetu.

Slika 2-14. 3D objekt izraden prema vektorskim referencijama
2.4.4. Priprema 3D modela za teksturiranje

Kada smo zadovoljni izradenim 3D objektom, ostaje nam jo$ jedan korak prije spremanja i
teksturiranja samog objekta, a to je dodavanje modifiera ,,Unwrap UVW*. Taj modifier
omogucuje nam da stvorimo koordinate na 3D objektu po kojima ¢emo moéi stavljati i

pozicionirati teksture.

Taj modifier zapravo nam omoguéuje da 3D objekt ,razmotamo® na ravnu plohu i
posloZimo poligone kako smatramo da nam je lakSe raditi. Kada je Unwrap UVW apliciran
na model, spremni smo spremiti scenu i napraviti export odgovraju¢eg objekta. Objekt

koji izvozim za teksturiranje ima ekstenziju FBX.

13
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Slika 2-15. Unwrap UVW 3D modela kickera



3. Teksturiranje 3D skate-elemenata

Kada smo zavrsili proces modeliranja za ostalih 20 skate-elemenata, spremni smo te 3D
objekte unijeti u program za teksturiranje. Program kojim sam se koristio za teksturiranje
zove se Substance Painter. Prije samog teksturiranje 3D modela potrebno je prvo
konfigurirati program i prilagoditi ga sebi i svojim potrebama kako bismo sto lakse radili.
Kada unesemo objekt i krenemo teksturirati, moramo napraviti podjelu na objektu ako
imamo viSe materijala. Za moj projekt potreban mi betona, a za neke elemente i metal.
Zatim krece sami proces apliciranja tekstura na odredene dijelove modela. Ako zelimo
detaljniji izgled, moZzemo na model dodati i fine detalje. Kada smo zadovoljni teksturama,

radimo export za daljnji proces.

3.1. Definiranje postavki programa za rad

Substance painter ima predefinirane postavke pregleda modela koje se sastoje od 2
prozora, a to je 3D/2D view, gdje se na 3D viewu prikazuje objekt koji smo importali u
programa, a na 2D viewu prikazuje se ,,Unwrap* tekstura po kojima mozemo crtati te ih
modificirati kako bismo dosli do Zeljenog rezultata. Mojem radu odgovara samo 3D view
pa stoga iskljuc¢ujem 2D view kako bih imao $to veci i bolji pogled na sam 3D objekt pri
aplikaciji tekstura i crtanju finih detalja na teksture, odnosno 3D objekt. Vazni su nam
pomoéni prozori koji nam daju opcije za rad na objektu. Cetiri vazna prozora kojima

koristimo u procesu jesu:

e Layers
e Texture settings
e Texture Set list

e Properties.

Layers je prozor koji nam daje opcije da napravimo vise slojeva tekstura koje apliciramo
na objekt. Alatom Layers mozemo dodavati vise slojeva na kojima radimo (layer),
mozemo grupirati te slojeve u foldere kako bi ostali $to bolje organizirani, mozemo
dodavati Fill layere koji nam omogucuju da stavimo odredenu teksturu na taj posebni

layer, mozemo rabiti Smart material, sto je zapravo kombinacija Fill layera, Paint layera i
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ostalih efekata. Paint ili obi¢ni layer omogucuje nam crtanje raznim oblicima kistova po
teksturama kako bismo dodali jos vise efekata, kao $to su roughness i height. Roughness
nam omogucuje da bojimo dio objekta na koji nece utjecati refleksija, a height nam daje
vizualno izboc¢enja i udubljenja objekta kako bismo ostvarili 3D efeket na modelu bez
dodatnog modeliranja, sto je jako veliki plus jer tako mozemo zamaskirati dijelove modela
koje bi inace stvorili vise poligona da ih tako modeliramo, a to bi utjecalo na performanse

igre/aplikacije koju izradujemo.

Texture Set list jest alat koji nam pomaze da pri importu objekta razlozimo objekt na manje
cjelina ako smo ga prije toga u modeling programu podijelili na odredene cjeline. Objekt
moze biti podijeljen na manje skupine poligona tako da skupini poligona dodijelimo
odredeni ID indetifikator koji mozemo nazvati kako god Zelimo. Na mojem primjeru
modeliranja Funboxa moj se objekt sastoji od betonskog dijela skate-elementa i metalnog
dijela elementa i stoga sam ja taj objekt modelirao kao jedan, ali sam ga naknadno
podijelio i dodijelio mu 2 ID identifikatora. Prva skupina poligona rezervirana je za
betonski dio skate-elementa, a druga skupina rezervirana je za metalni dio skate-elementa.
Kada takav objekt unesem u Substance painter, imam moguc¢nost odabira Texture Seta na

kojem zelim trenutac¢no raditi.

Texture settigns nudi nam opciju ,,Baking®. Ta opcija omogucuje ham da izvucemo mape
za teksturiranje na objektu po primjeru uvezenog 3D objekta u program. Inace, ako ne

odradimo ,,Baking‘, ne mozemo se koristiti Smart maskama.

Properties je prozor u kojemu mozemo dodatno podesSavati opcije Smart maski ili pak
kistova kojima crtamo teksture te utjecati na same parametre kao Sto su: color, height,

rough, metal, emission... sve kako bismo dobili Zeljeni rezultat nasih tekstura.

3.2. Uvoz 3D objekta u Substance painter

Da bismo otvorili FBX file, odnosno nas 3D objekt izvezen i program za modeliranje,
odlazimo na izbornik u Substance painteru na File -> New. Otvara nam se sko¢ni prozor
na kojemu odabirem template ,, Unity 5%, §to je zapravo program kojim ¢emo se korstiti u
sljede¢em koraku za izradu samog alata. Pod opcijom Mesh izabiremo nas$ 3D objekt koji
zelimo teksturirati. Takoder izabiremo rezoluciju koja ¢e biti nasa tekstura, ja sam korsitio
rezoluciju 2048 x 2048 piksela, nije nuzno defeinirati rezolucije u ovom koraku, prije

exporta teksutra mozemo veli¢inu naknadno podeiti. Klikom na gumb OK nas§ 3D objekt
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pojavljuje se u sceni. Sljedeci je korak je ,,Baking“. Odlazimo na Texture Set Settings i
stisnemo na gumb Bake Mesh Maps. Otvara nam se skocni prozor gdje mozemo
modifikacijom parametara za svaku mapu doé¢i do rezultata koji Zelimo. Ja se koristim
predefiniranim postavkama i klikom na gumb Bake zapocinje proces izrade mapa od 3D

objekta.

Ako smo u prethodnom koraku modeliranja dodjeljivali ID indetifikatore objektu kako
bismo razlozili materijale, Bake je potrebno napraviti za svaki Texture set. Za sve dijelove
svih objekata rabim isti materijal zato $to postoji opcija maskiranja u Substance painteru
gdje na brzi nadin mogu razloziti jednostavne 3D objekte. Nas$ je objekt spreman za

teksturiranje.

v
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Slika 3-1. Uvezeni 3D objekt spreman za teksturiranje

3.3. Podjela materijala na 3D modelu

Kada na 3D objektu imamo viSe razli¢itih materijala koje Zelimo naglasiti i teksturirati, te
materijale mozemo razloziti na dva nacina: u programu za modeliranje dodijelivsi 3D
objektu, tj. skupini poligona odredeni identifikator ili u programu Substance painter
maskiranjem odredenih slojeva 3D objekta dodjeljivanjem odredenim objektima ili
poligonima masku layer na kojoj radimo, odlu¢io sam se za soluciju unutar Substance
paintera. Kao primjer uzimam 3D model elemnta koji se zove Kicker + rainbow rail,

element je nacinjen od metalne Stange i 2 kKicker-elemnta koji su izradeni od betona. Stoga
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imam 2 vrste materijala koje moram teksturirati. Da bih to postigao, kreiram 2 Fill layera
koje sadrzavaju masku na sebi. Prvo maskiram metalni dio na Layeru 1, a zatim maskiram

betonski dio na Layeru 2. Sada je nas model spreman za teksturiranje.

3.4. Apliciranje tekstura na 3D model

Kada smo odredili Fill layere i maske, sljedeci korak je pronalazak odgovarajucih tekstura
za na$ objekt. Teksture kojima sam se koristio za kicker-elemente jednostavni je beton koji
na sebi sadrzava visok postotak Roughnesa, sto mu daje svojstva da previse ne reflektira
svjetlost previSe kao $to je to u stvarnome svijetu. Takoder sam rabio lagani Height efekt
na objektu kako bih mu dao ,,nesvrsenosti“ koje se ticu reljefa objekta, jer nijedan objekt u

stvarnosti nije savrseno gladak.

Za Sipku sam rabio teksture metala s vrlo malim postotkom Heighta i Roughnessa na
nekim dijelovima kako bih takoder dobio efekt nesavrSenosti, §to na kraju rezultira veéim

fotorealizmom.

Teksture na objektu su zadovoljavajuce i spremne za export, ali ja sam se odlucio za jo$
viSe dodavanja detalja S pomocu kistova kako bih postibao jos veci efekt fotorealizma na

objektu i teksturama.
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Slika 3-2. Teksturirani 3D model skate-elementa u programu Substance painter
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3.5. Dodavanje finih detalja na teksture

Ovisno o tome kako ¢emo se koristiti nasim 3D objektom s teksturama, moramo
promisliti o tome zelimo li mu dati dati viSe ili manje detalja. Ako u nekom slu¢aju nas
model bude blizu kameri, bilo bi dobro da dodamo vise detalja kako bisSmo ostvarili $to
bolji vizualni efekt. Ako je pak objekt daleko u pozadini scene i svrha mu je samo da

upotpuni prostor, nije potrebno toliko raditi na detaljima jer oni nece biti ni uocljivi.

U slu¢aju mojih modela, oni ¢e biti koristeni unutar alata za gradnju skate-parkova te ce
biti prezentirani na web-stranici kako bi posjetitelji imali §to bolju predodzbu o s kakvim

modelima rade. Stoga bi moji modeli trebali biti detaljnije teksturirani.

AMMANA MV M A A A
i A \N \ W\ W\ “ A %\
WW - B MMM

Slika 3-3. Rad na finim detaljima

3.6. Export tekstura za daljnji proces

Kada smo zadovoljni izradenim teksturama, odlazimo na opciju eksport koja se nalazi na
File - > Export textures... Otvara nam se sko¢ni prozor pod nazivom Export document te

unutar njega mozemo definirati na koju lokaciju zelimo spremiti teksture, za koji program
zelimo spremiti teksture te u kojoj ih rezoluciji zelimo spremiti. Lokaciju odabiremo kao

poseban folder naziva tog modela kako bi teksture ostale organizirane. Stoga izabiremo
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opciju Unity 5 pod odabirom programa gdje mislimo rabiti te teksture i na kraju, ovisno o
tome koju kvalitetu tekstura zelimo, odabiremo rezoluciju samih tekstura. Za sve elemente
rabio sam rezoluciju od 2048 x 2048 piksela. Rezolucija tekstura takoder Se moze posebno

podesavati u programu u kojem izradujem svoj alat.

Slika 3-4. Albedo Transparency mapa

Slika 3-5 Normal mapa

Slika 3-6. Rough mapa
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4. Prezentacija 3D modela

3D modeli skate-elemenata sa teksturama bit ¢e prezentirani unutar alata i na webu koji ¢e
sadrzavati link za skidanje alata i galeriju slika tako da korisnik moze vidjeti kojim

modelima raspolaze prije negoli skine alat.

4.1. Renderiranje teksturiranih elemenata

Slika 4-1 Primjer rendera teksturiranog 3D modela s HDRI pozadinom

Da bi slike kojima ¢u se Kkoristiti na webu bile $to bolje kvalitete, uporabljujem renderer
koji se nalazi u Substance painteru (lray) i s pomoc¢u njega izradujem slike visoke

kvalitete.

Kao pozadinu slike rabim HDRI mape kako bih svoj 3D model smjestio u realni prostor i
tako postigao jos bolji vizualni efekt, a pokatkad i uoc¢io neke greske koje ne uocavam kad
okoli§ nije aktiviran. Ako nisam zadovoljan dobivenim rezultatom, sliku jo§ mogu

popraviti u programu za rastersku grafiku.
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4.2. Postprodukcija renderiranog materijala u programu
Adobe Photoshop

Sliku naknadno mozemo prepraviti u jednom od programa za rastersku grafiku, a ja sam
izabrao program Adobe Photoshop. S pomocu njega prepravio sam neke stvari koje mi se
nisu svidjele na slici. Prva stvar koju sam ucinio bilo je centriranje objekta na sliku. To
sam ucinio tako da sam napravio Crop gornjeg dijela slike dok moj objekt nije dosao u
sredinu. Koriste¢i se maskama, zamaskirao sam okoli§ oko objekta i prepravio im

saturaciju da slika ima malo toplije boje. Malim prepravkama slika izgleda vizualno bolje

te je spremna za web-stranicu.

Slika 4-2. Postprodukcija teksturiranog 3D modela
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5. lzZrada desktop aplikacije/alata za kreiranje

dizajna skate-parkova u programu Unity

Kada su svi modele i teksture gotovi, mozemo krenuti s izradom aplikacije za dizajniranje
skate-parkova, no prije toga moramo definirati neke stvari kako bismo si olaksali posao.
Aplikaciju ¢u izraditi s pomocu programa Unity 5. Taj program trenuta¢no podrzava
programski jezik C# i programski jezik UnityScript, poznat pod imenom ,,javascript za
unity*. Potrebno je definirati i mehanike koje ¢e se pojavljivati u aplikaciji. Takoder prije
pocetka rada trebao bih imati spremne UI elemente koje ¢e se rabiti unutar aplikacije. | na

kraju potrebno je uvesti sve 3D modele skate-elemenata kojima ¢u se koristi u aplikaciji.

5.1. Definiranje programskog jezika za izradu aplikacije

Odlucio sam se za programski jezik C# jer na temelju istrazivanja u asset storeu unutar
Unity programa uocio sam da je veéina materijala $to se skripti ti¢e pisana u C# jeziku, a ja
po svojim osobnim preferencijama ne bih Zelio kombinirati vise jezika u jednom projektu

radi $to bolje organiziranosti.
S pomoc¢u C# jezika pisao sam sve skripte kojima sam se koristio za:

e animiranje kamere

e promjenu izmedu scena

e rotaciju 1 uniStavanje objekta

e davanje funkcije Ul elementu

e Drag & drop elemente

e zbrajanje cijena na podlozi na kojoj gradimo skejtpark

e pauzaigame Ul za nastavak i izlazak iz igre.

5.2. Definiranje mehanika za dizajniranje skate-parka

Mehanike za ovaj alat vrlo su jednostavne i podijelio sam ih u dvije skupine. Mehanike za
interakciju s kamerom, mehanike koje daju moguc¢nost korisniku da interakcijom s Ul

elementima stvara 3D objekte skate-elementa koje razvrstava na danoj podlozi kako bi
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napravio dizajn skate-parka i mehanika za uzimanje ,,Screen shota™ koja se aktivira na
odredeni pritisak slova na tipkovnici, te se zatim taj ,,Screen shot*, odnosno perspektiva

dizajna sprema u folder u direktoriju gdje je instaliran sam alat.

Mehanike za interakciju s kamerom definiram kako bih imao uvid u ono §to Zelim
posti¢i kao krajnji rezultat. Rabim jednu kameru u sceni kroz koju korisnik gleda na
podlogu na kojoj izraduje svoj dizajn. Kamera se moze rotirati na rubove parka kako bi

korisnik iz ptic¢je perspektive imao uvid u to kako njegov dizajn izgleda.

Stoga kamera sadrzava 4 Ul elementa ,,Button* s pomocu koji dolazi to tog rezultata. Da bi
korisnik Sto preciznije mogao slagati elemente takoder je potrebno unijesti Ul element
,Button“ koji ima funkciju da se korisnik prebaci u gornji pogled ,,Top view*. Korisnik
takoder ima opciju da se vrati u svoj perspektivni pogled s pomoc¢u Ul elementa ,,Button*
pod nazivom Perspective. Ukupno 6 UI elemenata ,,Button* sluzi za animiranje pogleda
kamere na scenu. Kamera ima to¢ku na koju se fokusira, ona se nalazi na sredini podloge
na kojoj slazemo skate-elemente. Klikom na Ul elemente vezane za kameru jedino

manipuliramo njezinom pozicijom i rotacijom, a tocka fokusa uvijek ostaje ista.

Mehanika za stvaranje 3D modela s pomoc¢u UI elemenata mora postojati kako bi
korisnik mogao stvoriti 3D objekt na sceni. Taj sam problem rijesio tako §to sam s lijeve
strane scene kreirao izbornik koji sadrzava Ul elemente ,,Buttona® dvadeset jednog skate-
elementa koji su ponudeni u alatu. Lijevim klikom miSa na odredeni ,,Button“ i njegovim
povlacenjem na podlogu za izradu dizajna stvara se taj 3D objekt ¢ija se slika nalazila na

samom ,,Buttonu.

Mehanika za manipulaciju 3D modela s pomoéu misa. Kada imamo zeljeni skate-
element na podlozi, pojavljuje se potreba da ga smjestimo na odredeni dio skate-parka i
rotiramo ga da bismo dobili Zeljeni dizajn. Lijevim klikom mi$a na element i drzanjem
pomic¢emo taj element na odredenu poziciju na podlozi i otpustamo lijevi klik kako bismo
ga tamo 1 ostavili. Takoder se pojavljuje potreba za rotacijom istog elementa da bismo
slozili elemente tako da budu funkcionalni u svim smjerovima, desni klik misa na element
rotira taj isti element za 180 stupnjeva u intervalu od jedne sekunde. Ako se korisnik alata
odluci da ipak ne Zeli odredene elemente na podlozi, postoji funkcija za brisanje elementa

srednjim klikom na taj element.

Mehanika za spremanje dizajna zadnji je korak u izradi dizajna. Korisniku je

omoguceno spremanje slike dizajna kako bi ga poslije mogao dijeliti ili upotrebljavati u
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svom poslovnom procesu. Korisnik moze spremiti 5 razli¢itih slika perspektiva istog
dizajna pritiskom na slovo ,,P“ na tipkovnici, a te se slike zatim spremaju u folder

,,Screenshots* koji je lociran u direktoriju u koji je instalirao igru.

Kada smo definirali sve Zeljene mehanike, spremni smo krenuti s dizajnom Ul elementa

koji ¢e dobiti navedene funkcije.

5.3. Dizajniranje Ul elemenata aplikacije u programu
Adobe Photoshop

Nakon definiranih mehanika imamo uvid u sve funkcije kojima ¢emo se Koristiti. Te
funkcije moraju biti vizualno prisutne unutar alata kako bi ga korisnik mogao
upotrebljavati, a funkcije poprimaju oblik UI elemenata ,,Button” i stoga ih moramo
napraviti vizualno atraktivnima i jednostavnima kako bi se korisnik mogao $to lakse sluziti
njima.

Da bismo to postigli, moramo prvo napraviti njihov dizajn, a zatim ih izvesti iz programa

da bismo ih mogli uvesti u program Unity 5, u kojih ¢emo ih i implementirati.
Programi koje sam rabio za dizajn Ul elementa jesu Adobe Photoshop i Adobe Illustrator.

Dizajn pocetnog prikaza jest dizajn koji ¢e se prvi prikazati korisniku aplikacije kada se
aplikacija otvori. Na tom zaslonu korisnik ¢e dobiti poruku dobrodoslice. Dobit ¢e graficki
prikaz funkcija, upute kako da se koristi misem i Sto sve njime moze napraviti, dobiti ¢e 3
savjeta kako napraviti bolji dizajn skate-parka i u sredini zaslona se nalazi Ul element

,,Button* koji vodi korisnika na sljedecu scenu.

Paletu boja koju upotrebljavam jest vise nijansi zelene i zute jer ¢e mi takvi biti ostali Ul

elementi i okoli§ u aplikaciji pa stoga Zelim da boje ne budu u vise od 2 tona.

Za prvi zaslon koristim se jednom vrstom tipografije.
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Slika 5-1. Pocetni zaslon aplikacije

Font uporabljen u ovom dizajnu nije nimalo ozbiljan te podsje¢a na stare dizajne grafika
dasaka za skateboard. Samim fontom tako pripremam korisnika aplikacije na pri¢u 0

skateboardingu.

Pozadina samog dizajna nacinjena je od teksture betona koja je prekrivena zuto-zelenim
gradijentom s odredenim postotkom transparentnosti. Ovim potezom suptilno
nagovjeStavam Kkorisniku da je rije¢c 0 betonskim skejtparkovima i elementima, a
gradijentom koji prekriva teksturu dajem mu na znanje da ¢e se primjenjivati ta paleta

boja.

Dizajn UI elemenata ,,Button“ kartica skate-elemenata radimo za ,,buttone” koji se
nalaze s lijeve strane prikaza. Interakcijom s tim karticama korisnik stvara 3D objekt na
podlozi, gdje ¢e nastati dizajn njegova skate-parka. Stoga te Ul elemnte moramo vizualno

predociti korisniku kako bi znao koji ¢e skate-element stvoriti u interakciji s ,,outtonom®,

Na tom sam ,,buttonu* odlucio staviti tekst, odnosno naziv tog skate-elementa i sliku tog

elementa kako bi korisnik vidio $to zapravo stvara.

Paleta boja rabljena za Ul elemente ,,button jest zelena s efektima zute koji su dodani
naknadno. Font se razlikuje od stadarnih i glavnih Ul elemneta da bih se istaknuo od

ostatka elemenata na sceni
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Slika 5-2. Ul elementi ,,button* rabljeni u aplikaciji za stvaranje skate-elemenata

Dizajn UI elemenata ,,button* pogleda kamere. Kameri smo dali funkciju da se rotira na
pritisak gumba pa potrebno je graficki stilizirati ,,buttone* kako bi korisnik znao koja im

je funkcija.

Za ,,buttone* koji aktiviraju kameru rabio sam druk¢iji dizajn kako bi ih korisnik drukcije
percipirao. ,,.Buttoni‘ koriste razli¢iti font od dosad primjenjivanih, ali ostaju unutar palete

boja.

VIEW 3 | VIEW 4

ViEW 2

Slika 5-3. Dizajn Ul elemenata ,,button* pogleda kamere

Na ,,buttonima* Perspective i Top view dodane su ikone kako bi korisniku ,,buttoni bili

§to vizualnije pojednostavnjeni.
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Dizajn Ul opisa mehankike za spremanje dizajna. Kada korisnik ima finalni raspored
skate-elemenata na podlozi i kada je odabrao jedan o pogleda kamere na dizajn moze
stisnuti slovo ,,P* kako bi spremio taj dizajn. Da bi korisnik znao za tu mehaniku, potreban
je opis samog Ul-ja. Taj sam problem sam rijesio tako Sto sam dodao transparentnu sliku

opisa kako to zapravo moze i postici.

Slika 5-4. Ul opis za spremanje dizajna parka

Opis je smjesten u gornjem desnom kutu scene iznad dvaju ,buttona“ koji sluze za
manipulaciju kamerom, a samim tim i taj opis dolazi do izraZaja kada se korisnik koristi

kamerom.
| zadnja stvar koja pripada Ul elementima jest Pause menu.

On je nacinjen od teksta i dvaju ,,buttona“, Resume i Quit, koji imaju funkciju vra¢anja u

aplikaciju ili izlazak iz nje.

Za dizajn je uporabljena jedna vrsta fonta u skladu s paletom boja koja je rabljena za druge

Ul elemente.
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Slika 5-5. Ul elemnti Pause menu sekcije

5.4. lzrada skripti u C# programskom jeziku

Sada kada imamo sve modele i Ul elemente spremne za uporabu vrijeme je da im damo

funkciju s pomocu jezika C# koji smo definirali na pocetku poglavlja.

Kronoloskim redoslijedom prva skripta koja dolazi na red jest skripta koja na pritisak

,,buttona“ mijenja scenu aplikacije.

1using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.SceneManagement;

5

6 public class LetsBuild : MonoBehaviour {
7

8 public void PlayGame ()

9 {
10
1 SceneManager.LoadScene (SceneManager.GetActiveScene ().buildIndex + 1);
32
13 }
14
15}
16

Slika 5-6. LetsBuild.cs skripta za aktiviranje sljedece scene
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Ovo je primjer vrlo jednostavne skripte, a napisao sam je da bih klikom na gumb mogao

pokrenuti sljedecu scenu.

Skripta funkcionira tako da s pomocu klase SceneManager pokreéem scenu koja je
inkrementirana za 1 indeks, $to znaci da pokrece sljedecu scenu po redu. Scene takoder

mozemo pozvati unutar klase prema imenu.

Kada smo kliknli ,,button* i ON skripta je odradila svoju funkciju, nalazimo se na sljedecoj
i zadnjoj sceni koja se zove ,,Pocetak®, $to je zapravo sama jezgra aplikacije, scena s Ul

,outtonima“, 3D elementima i funkcionalnos¢u za spremanje dizajna.

5 public class CameraMovment : MonoBehaviour {

public Transform TopCorner;
public Transform BottomCorner;
public Transform LeftCorner;
public Transform RightCorner;
public Transform MiddlelLookAt;

13 public Transform TopView;
14 public Transform Perspective;

public Transform CurrentCorner;

public float speed;

21 void Start ()

22 {

-

2 void Update ()

55 {

transform.position = Vector3.Lerp (transform.position, CurrentCorner.position, speed * Time.deltaTime);
transform.LookAt (MiddlelookAt.position);

31 }
public void TopCornerPressed()
{
CurrentCorner = TopCorner;
6 ¥
public void BottomCornerPressed()
{
40 CurrentCorner = BottomCorner;
41 ¥

public void LeftCornerPressed()
-

44 {
45 CurrentCorner = LeftCorner;
6 ¥
48 public void RightCornerPressed()
19 {
CurrentCorner = RightCorner;
¥
public void TopViewPressed()
{
CurrentCorner = TopView;
¥
public void PerspectivePressed()
{
6¢ CurrentCorner = Perspective;
61 }

-

Slika 5-7 CameraMovement.cs skripta za animiranje kamere na klik
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CameraMovement.cs skripta funkcionira tako da se pomice na predefinirane pozicije

kutova skate-parka u odredenom vremenskom intervalu.

Da bismo odredili te kutove, prvo moramo definirati 4 varijable: TopCorner,
BottomCorner, LeftCorner, RightCorner. Nakon §to imamo te 4 varijable, odlazimo u
scene view i tamo kreiramo 4 nevidljiva game-objekta. Te game-objekte slazemo u 4 kuta

na kojima zelimo pozicionirati kameru klikom mi$a na ,,buttone*.

Takoder moramo deklarirati varijablu pod nazivom MiddleLookAt koja ¢e sadrzavati
poziciju pogleda kamere. Za MidleLookAt poziciju nevidljivog game-objekta rabimo ¢istu
sredinu same scene, odnosno podloge na koju slazemo skate-elemente (x =0,y =0, z =
0).

Takoder moram deklarirati varijablu CurrentCorner koja predocuje poziciju trenutacnog
game-objekta na kojemu se nalazi kamera. Svakim klikom na drugi ,button“ ta

CurrentCorner postaje novi game-objekt.

Zadnja varijabla koju moramo deklarirati ako Zelimo dodati malo ljepSu interakciju jest

varijabla speed. To je varijabla koja prima samo brojeve, i to samo cijele brojeve.

Kombinacijom svih tih varijabli unutar funkcije void Update dobivamo zeljeni rezultat

animacije kamere. Funkcija Update poziva se svaki frame unutar aplikacije.
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5 public class PauseMenu : MonoBehaviour {
public static bool GameIsPaused = false;
public GameObject pauseMenuUI;

void Update () {

2 if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape)) {
3 if (GameIsPaused) {

Resume ();

edq once pel jrame

[
) = D O

= =

[y

15 } else {

1€ Pause();

17 ¥

18 }

19 }

20

21 public void Resume (){

22 pauseMenuUI.SetActive (false);
23 Time.timeScale = 1f;

24 GameIsPaused = false;

25 }

26

27 void Pause(){

28 pauseMenuUI.SetActive (true);
29 Time.timeScale = 0of;

30 GameIsPaused = true;

31 }

32

33 public void QuitGame(){
34 Application.Quit ();

Slika 5-8 PauseMenu.cs skripta za pauziranje igre

Kako bih korisniku uljepsao User expiriance i dao opciju da izade iz aplikacije klikom na

gumb, odlucio sam izraditi Pause menu Ul i dati mu funkcionalnost.

Skripta je takoder jednostavna i pritisak tipke Escape na tipkovnici pokrece Canvas objekt
koji na sebi sadrzava tekstualni naputak korisniku da prije izlaska iz aplikacije spremi svoj
dizajn.

Sadrzava 2 ,,buttona“, jedan ima funkcionalnost ponovnog vrac¢anja u scenu za gradnju koji

se zove Resume, a drugi se ,,button* zove Quit i sluzi za izlazak iz cijele aplikacije.

Trenutacno su gotove 3 skripte koje funkcioniraju te moZemo krenuti s unosom 3D

objekata u program.
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5.5. Import izradenih 3D skate-elmenata u program

Da bismo na sceni imali identi¢an 3D objekt koji smo izvezli iz programa za modeliranje
te sa svim pripadajuc¢im teksturama koje smo izvezli iz programa za teksturiranje, potrebno

je proci nekoliko koraka.

Prvi je korak da sam objekt unosimo u program Unity. Uzimamo objekt lijevim klikom
misa i vu¢emo ga u program Unity i ispuStamo u zeljeni folder. Svoje objekte spremao sam
u folder Assets -> Models. FBX objekti imaju parametar unutar Unityja koji se zove Scale
factor. Scale faktor na svim elementima Zzelim zadrzati isti jer on utjeCe na proporcije

modela.

Nakon §to su modeli uneseni, da bih aplicirao teksture na te elemente, prvo moram kreirati
objekt Material unutar programa Unity. Pritiskom na desni klik odlazim na Create ->

material i imam novi materijal na kojem mogu raditi.

Zanimaju me 3 parametra na koje apliciram teksture:

e Albedo
e Metallic
e Normal.

Albedo je parametar koji uzima stvarnu boju ili sliku koja ¢e biti prikazana na modelu.
Parametar Metalic uzima vrijednosti na kojim dijelovima teksture prihvaca refleksiju od
izvora svjetlosti, a mapa Normal parametar je koji daje prividne deformacije 3D objekta.

Kada podesim sve parametre, povezujem materijal s 3D modelom i spreman je za uporabu.

5.6. Aplikacija potrebnih skripti na 3D modele i Ul

elemente
Nakon importa 3D objekata i izrade materijala te importa 2D Ul elemenata i napisanih
standardnih skripti za rad ostaje nam da napisemo 3 skripte kako bismo dali funkcionalnost

3D objektima i implementiramo plugin za uzimanje screenshot dizajna. Poslije tih koraka

aplikacija je zavrsena.
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Slika 5-9. 2D Ul elementi na sceni

2D UI elemente slozio sam na scenu tako da prostor u sredini scene ostane vidljiv za
slaganje dizajna. S lijeve strane nalazi se 2D Ul s karticama skate-elemenata koje
predocuju svaki element, drag&drop potezom Kartice na plohu za slaganje elemenata bit

¢e kreiran 3D model skate-elementa kada mu damo tu funkciju preko skripti.

U sredini scene na vrhu nalaze se 2D Ul ,,button* elementi za manipulaciju kamerom koji
aktivacijom S$alju kameru u drugi kut te je rotiraju da gleda prema sredini scene.

Upotrebljava se za pregled dizajna iz Cetiriju perspektivnih kutova.

U gornjem desnom kutu nalazi se tekstualni opis kako spremiti dizajn. Pritiskom na slovo
P na tipkovnici dizajn iz aktivnog pogleda kamere sprema se u folder ,,Screenshots®,

gdje je korisnik instalirao aplikaciju.

Ispod tekstualnog opisa nalaze se 2 2D Ul ,,button“ elementa pod nazivom Perspective i
Top view koji sluze takoder za pomicanje kamere iz perspektivnog pogleda u Top view i iz

Top viewa natrag u perspektivni pogled.

Ispod grupe kartica nalazi se tekstualni dio ,,Price koji zbraja sve vrijednosti skate-

elemenata na podlozi te tako ra¢una vrijednost samog skate-parka.

U asset storeu pronalazim besplatni dodatak kojim se mogu Koristiti, a njegov je naziv

,ScreenshotCompanion. To je dodatak koji rabimo tako da kreiramo nevidljivi game-
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objekt na sceni te mu dodjeljujemo skriptu ,,ScreenshotCompanion.cs* kako bismo mogli

konfigurirati kako zelimo spremati nas dizajn.

[ &Collab + | [ & | [Account - | [Layers -] [Layout - ||

© Inspector

i [ScreenshotCompanion | [ static ¥

Tag | Untagged 4| Layer | Default 4

Prefab | Select | Revert | Apply |

¥ .~ Transform &,
Position X0 Yo zZ0
Rotation X0 Yo 20
Scale X1 Yi1 Zi1

v || ¥ Screenshot Companion (Script) [ =

CAPTURE SETTINGS

capture method \Caprure Screensher &

@ This capture method creates a screenshot thatis upscaled by a
rounded number multiplier.

Multiple Cameras |

Size Multiplyer (int) Or—| 1 1920x1080

DIRECTORY SETTINGS
Custom Name [ |
Persistent Path |

Directory = D:\Programi\Unity projekti\Skatepark builders/Screensh

FILE SETTINGS
Custom Name |SkateParkDesign

] Project ] Camera I Date ] Resolution m=_0_]

File Name = SkateParkDesign_0001.png

L e |

“¥Main Camera o [P + || USE Main Camera m

Add Component ]

Slika 5-10. Konfiguracija ScreenshotCompanion plugina

Prvo postavljamo poziciju nevidljivog game-objekta na sredinu odreduju¢i mu koordinate

naosima X, Y, Zna0.

Postoji vise metoda za snimanje scene, & mi odabiremo ,,Capture Screenshot” jer je to

opcija da sprema istovjetnu sliku koju korisnik vidi u trenutku spremanja.

Imamo samo jednu kameru u cijeloj sceni pa stoga odabiremo snimanje samo jednom
kamerom te odredujemo da ¢e slika koju spremamo biti rezolucije 1920 x 1080 piksela, $to
je jo§ i danas najzastupljenija rezolucija kojom se ljudi Koriste.

Takoder sami mozemo predefinirati gdje se sprema sam dizajn unutra ,,Directory
settingsa“, ja ostavljam predefinirane postavke tako da aplikacija automatski stvara folder

u instaliramo direktoriju na kosirnikovu racunalu.
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Konfiguriram ime spremljenog dizajna tako da glasi ,,SkateParkDesign* te mu dodajem
opciju ,,Counter* koja ¢e svaki sljedeéi dizajn inkrementirati za jedan kako ne bi doslo do
spremanja slike preko slike. Stoga, ako imamo 4 spremljena dizajna, imena fajlova slike bit
¢e: SkateParkDesign_0001.png, SkateParkDesign_0002.png, SkateParkDesign_0003.png,
SkateParkDesign_0004.png.

Postoji opcija da izaberem hocu li spremati dizajn u PNG ili JPG formatu, a ja izabirem

JPG format jer nemam transparentnosti na dizajnu.

I na samom kraju dodajem kameru kojom Zelim uzimati Screenshoot. to je moja jedina
kamera na sceni ,,Main Camera®, a zatim postoji moguc¢nost dodati bilo koju tipku s

tipkovnice koja ¢e aktivirati skriptu. Ja sam izabrao slovo ,,P*.

Moj je plugin konfiguriran i spreman za uporabu, a pritiskom na tipku ,,P* sprema dizajn u

navedeni direktorij.

Sada mi ostaje davanje funkcije 2D Ul karticama skate-elemenata i aplikacija skripti na 3D
objekte kako bih ih mogao pomicati, rotirati i pobrisati sa scene.

Skripte na 3D objektu. Svaki 3D objekt skate-elementa na sebi ima 2 skripte pod
nazivom ,,DragObjectScript.cs“ i ,,RotateAndDestroy.cs®.

Skripta ,,DragObjectScript.cs* na sebi sadrzava nekoliko parametara. Prvi je parametar
,Concrete“. S pomocu tog parametra instanciram 3D objekt s podlogom na kojoj se nalazi
taj 3D objekt.

Boolean parametrom pod nazivom ,,Mouse Over Me* detektiram je li mi§ u interakciji s

tim 3D modelom.

Sadrzava i varijablu ,,Price” gdje svakom objektu dodajem vrijednost kako bih poslije

mogao sve zbrojiti i dobiti kona¢nu vrijednost skate-parka.

void Update (){
if (MouseOverMe &% (CS.DraggedPrefab == gameObject) {
RaycastHit hit;
Ray ray = Camera.main.ScreenPointToRay (Input.mousePosition);

if (Concrit.GetComponent<Collider> ().Raycast (ray, out hit, Mathf.Infinity)) {

transform.position = new Vector3 (hit.point.x, hit.point.y , hit.point.z);

Slika 5-11. Dio skripte DragObijectScript.cs s funkcijom pomicanja objekta misem
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Skripta ,,DragObjectScript.cs* funkcionira tako da kamera Salje nevidljive zrake prema
objektu i tako detektira njegovu poziciji. Dok drzimo lijevu tipku miSa na objektu, ta se
funkcija izvrsava i svaki frame se rauna nova pozicija tog objekta jer se taj dio koda

nalazi u funkciji Update.

Skripta ,,RotateAndDestroy.cs* sastoji se isto tako od nekoliko parametara. Prvi parametar
je speed, to je flooat varijabla u koju moZemo unositi cijele brojeve i tako usporiti ili

ubrzati rotaciju. Ja sam svoju rotaciju postavio da se izvrSava unutar jedne sekunde.

Sadrzava jos 4 glavna parametra koji detektiraju rotaciju tog objekta s pomoc¢u booleana.

id Update (){

if (mouseIsOver) {
if (Input.GetMouseButtonDown(1))
{
rotationClicked = true;

1
5

if (Input.GetMouseButtonDown (2)) {
gameObject.GetComponent<DragObjectScript> ().CS.totalPrice -= gameObject.GetComponent<DragObjectScript> ().objectPrice;
Destroy (gameObject);

B!

H

Slika 5-12. Jezgra skripte za rotaciju i brisanje

Na isjecku ove skripte prikazana su dva uvjeta ,,if**. Prvi uvjet detektira je li kliknut desni
Klik koji se indeksira brojem (1) u jeziku C#. Ako jest, prosljeduje tu informaciju u daljnji

proces, gdje se objekt rotira za 90 stupnjeva na svaki klik unutar jedne sekunde.

Drugi uvjet ,,if" detektira je li pritisnut srednji ,,button* misa koji se u jeziku C# indeksira s
brojem (2). Ako je kliknut, skripta izvrSava naredbu koja brise vrijednost kliknutog objekta
iz ukupne sume vrijednosti koja je definirana u ,,Price* sekciji, kada se ta linija koda izvr$i,
pokrece  se  funkcionalnost  brisanja  objekta  ,Destroy  (gameObject)“.

Ta funkcija brise cijeli objekt sa svim skriptama iz scene.

Podloga na koju slazemo elemente povezana je sa skriptom koja ra¢una kolika je ukupna
vrijednost elemenata tako da zbraja vrijednost elemenata s ukupnom votom svaki put kada

je element dodan na podlogu.

void Update (){
totalPriceText.text = "F ; + totalPrice.ToString () +
h

Slika 5-13. Dio skripte koja racuna vrijednost svih elemenata

| za kraj, da bi ova aplikacija bila funkcionalna, trebam izraditi skriptu koja ¢e 2D Ul

element pretvarati u 3D objekt na podlozi.
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To sam ucinio na sljede¢i nacin. Napravio sam skriptu ,,cardScript.cs*“. Prvo se trazi game-
objekt s Tag imenom ,P*“. [ P“ sam postavio kao Tag ime podloge na koju slazem
elemente. Taj se objekt sprema u varijablu pod nazivom ,,CS*“. Zatim deklariram varijablu
pod nazivm ,,preFab‘ koja mi omogucuje da povezem odgovarajuc¢i model sa samom 2D

Ul karticom. Sada su model i kartica povezani.

Sljedeca stvar koju dodajem u skriptu jest funkcija da, kada korisnik povuce karticu lijevim

klikom i ta se kartica detektira na podlozi na koju slazem elemente, na otpust lijevog klika

misa na toj pozicije gdje se nalazi mis stvara se 3D objekt.

Slika 5-14. Primjer funkcioniranja skripte ,,cardScript.cs*

Aplikacija je spremna za izvoz iz programa Unity 5 pa odbirem platformu za koju zelim
izvesti aplikaciju. Izabirem PC, Mac & Linux opciju te scene koje Zelim izvesti. U ovoj

aplikaciji imam 2 scene te ih putem check boxa oznacujem.

Stisnem ,,button* pod nazivom ,,Build* i ¢ekam da se moja aplikacija izveze u direktoriji
koji sam odabrao. Pri pokretanju aplikacije pokazat ¢e se dijalog gdje mogu odabrati
rezoluciju u kojoj zelim raditi. Ako Zelim, mogu dodati sliku koja ¢e reprezentirati igru na
dijalogu i mogu dodati posebnu ikonu koja ¢e se prikazivati iznad file imena same
datoteke.

5.7. lzrada splash imagea za pokretanje aplikacije

Splash image radim u programu Adobe Photoshop. Rezolucija slike koja ¢e se prikazivati
kao splash image u dijaloskom okviru je 512 x 256 piksela pa stoga pri kreiranju

dokumenta izabirem tu rezoluciju.
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Rabim Screenshot 3D objekta skate-elementa kako bi postavio kao pozadinu da korisnik

ve¢ ima vizualni dojam s ¢im se susrece u aplikaciji.

Za tekstualni dio rabim stilizirani font koji sam upotrijebio na prvoj sceni pokretanja

aplikacije i dodatno ga stiliziram efektima.
Iza samog teksta povla¢im transparentni gradijent kako bi tekstualni dio dosao vise do
izrazaja.

Spremam dizajn slike i sada ga mogu rabiti unutar programa Unity 5.

Slika 5-15. Splash image koristen u dijalogu pri pokretanju aplikacije

5.8. Izrada ikone aplikacije

Za svaku aplikaciju ili igricu potrebno je napraviti ikonu kako bi se vizualno razlikovala od
ostalih. Ikona bi trebala vizualno biti u srodstvu sa samim vizualima koriStenima unutar

aplikacije.

Stoga sam ja za ikonu svoje aplikacije posluzio jedan od 3D modela, odnosno skate-

elemenata na zelenoj podlozi koja je izvucena iz palete boja same aplikacije.

Ikonu sam dizajnirao u vecoj rezoluciji 500 x 500 kako bih je $to preciznije mogao
napraviti i posloziti, a zatim sam je spustio na rezoluciju 48 x 48 piksela, §to i je stvarna

rezolucija desktop ikone.
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Skatepark
Builders

Slika 5-16. Dizajn desktop ikone za aplikaciju Skatepark Builders

5.9. Export aplikacije za desktop verziju

Nakon $to unesemo sliku (ikon) i splash image u program Unity u na$§ projekt svi Su

aspekti aplikacije zadovoljeni i funkcionalni.

Odabiremo platformu za koju izvozimo aplikaciju i stisnemo na izvoz. Pricekamo da Unity
sortira sve datoteke koje ¢e se upotrebljavati u aplikaciji te, kada taj proces zavrsi, nasa je

aplikacija zavrSena i nalazi se u direktoriju koji smo odabrali prije izvoza.

Klikom na datoteku s nastavkom EXE pokre¢emo aplikaciju.
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6. lzrada Set up datoteke za instalaciju aplikacije

Da bih lakse dijelio i komprimirao datoteke koje se nalaze u mojoj aplikaciji, potrebno je

napraviti instalacijsku datoteku.

Za kreiranje instalacijske datoteke rabio sam Inno Setup software. Taj besplatni softver

omogucuje korisniku da u minimalnom broju koraka od svoje aplikacije Kreiraju

instalacijsku datoteku. Za moj slu¢aj ovo je bilo idealno rjesenje.

Inno Setup softwer u izradi instalacijske datoteke daje broj mogucnosti kako da

konfiguriramo nasu instalacijsku datoteku te samim time omoguc¢imo korisniku slobodu da

instalira aplikaciju po svojim preferencijama.

Mogu¢nosti koje nam pruza Inno Setup software:

Application name — ime aplikacije koje ¢e stajati u opisu Set up datoteke
Application version — verzija aplikacije koja se pojavljuje u opisu

Application publisher — ime izdavaca aplikacije

Application website — web-stranica aplikacije ili izdavaca koja se nalazi u opisu
aplikacije

Application destination base folder — definiramo direktorij koji ¢e biti ponuden
korisniku u kojemu se ta aplikacija instalira

Application folder name — ime samog direktorija u kojem c¢e biti instalirana
aplikacija na definiranoj putaniji

Ckeckbox: Allow user to change the application folder — mogu¢nost da damo
korisniku da mijenja instalacijski folder aplikacije

Application main executable file — lokacija nase aplikacije odnosno exe datoteke
Other application files — dodavanje svih ostalih potrebnih datoteka

Checkbox: Create a shortcut to the main executable in the common Start Menu
Programs folder — dodavanje precaca na start menu izbornik

Checkbox: Allow user to create desktop shortcut — davanje opcije korisniku da
kreira precac do aplikacije na desktopu

License file — dodavanje tekstualne datoteke koja sadrzava informacije o licenci
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¢ Inforamtion file shown before installation — informacijska tekstualna datoteka koja
sadrzava odredene informacije prije instalacije

e Inforamtion file shown after installation — informacijska tekstualna datoteka koja
sadrzava odredene informacije poslije instalacije

e Languages — opcija za dodavanje drugih stranih jezika za instalaciju

e Custom compiler output folder — destinacije gdje ¢e se generirati nasa instalacijska
datoteka

e Compiler output base file name — unos imena ime nase instalacijske datoteke

e Custom Setup icon file — moguénost da dodajemo sami ikonu koja ¢e se pojavljivati
na na$oj instalacijskoj datoteci

e Setup password — opcija da zaklju¢amo instaler lozinkom koju odaberemo.

Kada smo popunili sve podatke i konfigurirali da se nasa instalacijska datoteka ponaSa
kako mi zelimo, zavr§avamo cijeli proces klikom na gumb ,,Finish® na zadnjem koraku i

pricekamo da nam softver generira instalacijsku datoteku.

Inno Setup Script Wizard >

Application Information
Please specify some basic information about your application.

Application name:

|5katepark builders |

Application version:

i |

Application publisher:

|5ven Bezi |

Application website:

|'n"n"n'.s~.renl:uezi.n:nm| |

Slika 6-1. Inno Setup software za izradu instalacijske datoteke
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7. lzZrada prezentacijske web-stranice alata za

dizajniranje skate-parkova

Proces izrade web-stranice sastoji se od 5 faza projekta. Tih 5 faza pokrivaju pitanja na
koje moramo odgovoriti kako bismo na kraju procesa imali funkcionalnu web-stranicu. Te

faze jesu:

e The Surface Plane
e The Skeleton Plane
e The Structure Plane
e The Scope Plane

e The Strategy plane.

Proces izrade krece od Strategy plane te zavrSava Surface planeom.

The strategy plane — Strategija ukljucuje istrazivanje onoga $to korisnici Zele pronaéi na

webu te $to im mi zelimo prziti putem weba.

The scope plane — To je opseg projekta koji definira od Cega se sve elementi i
funkcionalnosti sastoje. Opseg odgovara na pitanje hoce li neka funkcionalnost biti

predvidena na webu ili ne.

The structure plane — To je nacrt weba i definira kako korisnik dolazi do odredenih
informacija, a struktura weba definira nac¢in na koji razliciti elementi i funkcije djeluju

zajedno.

The skeleton plane — Prije samog dizajna potrebno je napraviti kostur stranica, odnosno
wireframe. Na wireframeu su odredena mjesta za ,.tabove®, fotografije, blokovi teksta,

gumbi...

The surface plane — jest sam vizualni dizajn weba koji ukljucuje slike, tekst,

funkcionalnost i ,.klikabilnost.
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7.1. Strategijski plan

U strategijskome planu moramo analizirati i konstatirati potrebe korisnika koji ¢e rabiti tu
web-stranicu / aplikaciju 1 odrediti koji su joj ciljevi te na temelju tog istrazivanja graditi

temelje za naSu web-stranicu.
7.1.1. Potrebe korisnika

U svakome web-projektu imamo ciljanu publiku kojoj Zelimo prezentirati sadrzaj na nasoj

web-stranici, a prvi korak koji moramo napraviti jest segmentacija korisnika.

Segmentacija korisnika — Korisnike moZemo segmentirati kroz brojne podjele, $to vise
podjela uzmemo u obzir, naSa ¢e segmentacija biti preciznija. Neke od segmentacija

kojima sam se koristio u svojem istrazivanju jesu:

e zemljopisha segmentacija
e demografska segmentacija

e psihografska segmentacija.

Na temelju spomenutih segmentacija i prikupljenih podataka imam temelje kako bih
izgradio osobe (persone) koje ¢e se koristiti mojim webom.

Uporabljivost i korisni¢ka istraZivanja — Buduc¢i da je moj web reprezentativna stranica
za aplikaciju, ne zahtijeva da posjeduje previse sadrzaja. Odlucio sam da ¢e moja stranica
biti ,,one pager koji ¢e biti podijeljen u 5 sekcija koje su full screen radi ljepsega
vizualnog dojma.

Proveo sam istrazivanje u kojemu sam korisnicima ponudio kartice s imenima sekcija da ih

sloZe po svojoj intuitivnosti te redoslijedom odozgo prema dolje kako bi najlakse koristili

stranici.
Kartice koje su bile ponudene:

e kontakt kartica

e Download aplikacije kartica

e slike elemenata za gradnju parka kartica

e informacije za koriStenje aplikacijama kartica

¢ video preview aplikacije kartica.
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Analizom rezultata ispitanika dosao sam do sljedecih rezultata. Sekcije na web-stranici

trebale bi biti posloZene sljede¢im redoslijedom:

e video preview aplikacije kartica

e informacije za koriStenje aplikacijama kartica

Download aplikacije kartica

slike elemenata za gradnju parka Kkartica.

Video preview aplikacije kartica

Informacije za koristenje aplikacije kartica

Download aplikacije kartica

Slike elemenata za gradnju parka kartica

Kontakt kartica

Slika 7-1. Kronoloski poslozene kartice na temelju istrazivanja korisnika

Kreiranje persone — Korisnike pretvaram u osobe sa slicnim osobinama koje sam izvukao
iz segmentacije korisnika na temelju istrazivanja zemljopisne segmentacije, demografske

segmentacije i psihografske segmentacije.

Stoga krecem s izradom zamiSljenog karaktera da predstavi potrebe cijele ciljane grupe
korisnika.

Kreirao sam 2 persone.
Persona jedan je skejter.

Persona dva je dizajner skejtparkova.
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L

1<}
y

Danijel J.

Paul dolazi iz Hrvatske, glavnog grada Danijel dolazi iz Hrvatske, glavnog

Zagreba, Zivi u urbanom djelu grada. grada Zagreba, Zivi u urbanom djelu
grada.

Paul je muskog spola, ima 27 godina,

te trenutno studira na fakultetu Paul je muskog spola, ima 34 godine.

grafuickog dizajna. Trenutno radi Posjeduje svoj trgovinu za prodaju

studentski posao koji nije vezan za skate dasaka i ostale opreme. U

njegovu struku kako bi si mogao platit slobodno vrijeme dizajnira

Skolovanje sakteparkove.

Vodi alternatvni stil Zivota, posjecuje Vodi alternatvni stil Zivota, posjecuje

koncerte bendova subkultura. Bavi koncerte bendova subkultura. Bavi

se skateboardingom. se skateboardingom. Organizira
natjecanja u skateboardingu.

Slika 7-2, Persone (osobe) koje ¢e se koristiti stranicom i aplikacijom
7.1.2. Ciljevi proizvoda

Takoder trebamo definirati i ciljeve proizvoda, odnosno nase aplikacije I web-stranice,
postavljajuéi si pitanje Sto ocekujemo na kraju.
Trebamo definirati ciljeve naseg poslovanja, identitete naSega brenda te pokazatelje

uspjesnosti naseg weba, odnosno koliko nam je web pomogao da ostvarimo svoj cilj.

Cilj poslovanja — Kao cilj poslovanja u vecini slucajeva postavlja se ,,Ostvarivanje
profita“ ili ,,USteda novca®.

Cilj poslovanja ovoga web-projekta zapravo je podijeliti funkcionalnu aplikaciju s ciljanim
skupinama. Ovakvim potezom ne dobivam nov¢anu naknadu, ali gradim reputaciju.
Aplikacija jos ima vrlo mnogo prostora da se unaprijedi §to planiram i napraviti u

budu¢nosti. Na temelju ovakve aplikacije mogu pokrenuti crowfounding kampanju kako
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bih si osigurao resurse da mogu nastaviti raditi na toj aplikaciji i dodati joj jo$ brojne

mogucnosti, odnosno unaprijediti User Expirience i User interface.

Identitet brenda — Prije samog pocetka izrade takoder je potrebno odrediti branding nase
web-stranice, odnosno stvoriti vizualni dojam i prezentaciju tvrtke, projekta ili proizvoda.

odnosno one stvari zbog koje kreiramo web.

Svaki brend mora sadrzavati svoj logotip, paletu boja i tipografiju kako bi kombinacijom

svega toga stvorio prepoznatljivu sliku o sebi.

Logotip sam izradio u programu Adobe Illustrator, a logotip se sastoji od dvaju djelova,

slike i teksta. Slika predoc¢uje maskotu logotipa, a tekst naziv aplikacije.

Paleta boja uporabljena za izradu weba sastoji se od triju boja koje reprezentiraju brend i

podsjecaju na boje uporabljene u aplikaciji.

#90b123 #feffff #000000

Slika 7-3. Paleta boja uporabljena na web-u

Pokazatelj uspjesnosti — To su metrike kojima mjerimo reakcije korisnika na na$ projekt,

odnosno proizvod kada je pusSten na trziste.

Metrike kojima sam se koristio za svoj web pokazuju koliko puta treba kliknuti ,,button‘ za

download aplikacije.
Korsitim se takoder metrikama da vidim koliko vremena korisnik provede na stranici.

Te metrike pratim preko ugradenog alata pod nazivom Google Analytics.

7.2. Plan opsega

Kada smo definirali $to zelimo i Sto zele nasi korisnici, trebamo definirati kako zadovoljiti

sve strateske ciljeve. Strategija postaje scope kada ono sto korisnik zeli i ciljeve projekta
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pretvorimo u specifi¢ne i to¢no definirane zahtjeve u vezi s tim kakav sadrzaj i funkcije

zelimo ponuditi korisniku da bismo ostvarili te ciljeve.

7.2.1. Funkcijske specifikacije

Funkcijske specifikacije oznacuju sve funkcije koje na§ web treba imati. Obi¢no se

popisuju dvije vrste funkcijskih specifikacija. Zahtjevi na pocetku projekta i popis stvarnih

funkcija na kraju projekta.

Kako je rije¢ o vrsti stranice ,,One pager podijeljenoj u 5 fullscreen sekcija, kre¢em od

prve sekcije i opisujem funkcije za svaku.

Popis na kraju projekta mog weba Skatepark Builders

Sekcija 1: Pozadina koja emitira video, video se emitira ¢im se stranica otvori.
Preko videa prelazi tekst koji pozdravlja korisnika koji je doSao na stranicu. Video
prestaje s emitiranjem kada se korisnik krene navigirati prema sljedecoj sekciji.
Sekcija 2: Kada korisnik dode do pola sekcije 2, pojavljuje se tekst koji se stvara
animacijom unutar jedne sekunde. Zatim se, nakon $to je ta animacija gotova,
takoder animacijom od 1 sekunde pojavljuju 3 paragrafa sa slikom kojom se
opisuje kako se koristiti aplikacijom.

Sekcija 3: Sadrzava 3 elementa: tekst, sliku i ,button® koji se pojavljuju unutar
jedne sekunde kada korisnik dosao te sekcije. ,,Button“ ima funkciju da na klik
krene skidati instalacijsku datoteku Skatepark Builders.

Sekcija 4: Kada se korisnik do scrolla do sekcije 4 animacijom, pojavljuje se naslov
sekcije; nakon $to animacija zavr$i, zapocCinje sljedeca animacija koja stvara
galeriju slika od 21 elementa kojim sam se koristio u aplikaciji. Klikom na
thumbnail sliku da se otvara se Lightbox galleria slika koja ima funkcionalnostkoja
omogucava koirsniku da lista slike sa strelicama na tipkovnici.

Sekcija 5: Kada korisnik do scrolla do sekcije 5 pojavljuje se animirani naslov,
animirane natuknice kako koristiti kontakt form i kontakt form. Sve animacije traju
1 sekundu. Kontakt form ima opciju upisivanja imena, teme, i poruke, te opciju za

dodavanije slike koja ¢e biti poslana na moj mail klikom na gumb send.
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7.2.2. Zahtjevi za sadrzajem

U zahtjevima za sadrzaj potrebno je popisati sav sadrzaj koji ¢e se nalaziti na nasoj

stranici.
Taj sadrzaj moze biti u tekstualnom, video, audio ili grafi¢kom obliku.
Sadrzaji kojima sam se Kkoristio za svoj web jesu sljedeci.

e Background video za prvu sekciju koji prikazuje snimljeni dio iz aplikacije

o tekstualna grafika koja pozdravlja posjetitelja stranice

e tekstualne informacije koje educiraju posjetitelja kako se Kkoristiti aplikacijom koju
skida

e grafika sa strelicom koja pokazuje gdje se nalazi download button

e Background image koji sadrzava tekst i grafiku ,,buttona“ za skidanje aplikacije

e 21 slika skate-elemenata koje ¢e korisnik moc¢i pregledavati unutar interaktivne
galerije

o tekstualni dio koji opisuje kako rabiti kontakt form

e Background image za button u kontakt formu koji omogucuje upload slike.

7.3. Strukturni plan

Kada smo definirali strategiju, te kada imamo popis svih funkcijskih specifikacija koje
ulaze u projekt i svih sadrzaja propisanih mozemo krenuti s izgradnjom strukture nase

web- stranice.

Pri definiranju strukture potrebno je obratiti pozornost na dizajn interakcije i arhitekturu

informacija.

Ako zadovoljimo kriterije u objema stvarima, imamo funkcionalnu strukturu web-stranice.

7.3.1. Dizajn interakcije

Opisuje moguca ponaSanja korisnika 1 definira kako ¢e sustav odgovarati na to ponaSanje.
Programeri su fokusirani na dvije stvari: §to radi i kako radi. Tehnicki je ispravan, ali nije
najbolje rjesenje za korisnika. Sto sustav radi kada korisnik napravi gresku i §to sustav

moze napraviti da se takve greske ne dogadaju?
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Moj slucaj ,,One pagera“ ne daje korisniku preveliku slobodu i opcije zato Sto ne postoji

mnogo scenarija kako se korisnik moze koristiti stranicom.

Stranica je podijeljena u 5 sekcija. Na stranici ne postoji standardna navigacija s
linkovima, nego sam se za rjeSenje navigacije koristio opcijom ,,Dot navigation“ koja se
nalazi sa strane kao mali sidebar i sadrzava pet to¢aka na sebi. Svaka toc¢ka ima funkciju da

scrolla do navedene sekcije.

Korisnik se ne moze izgubiti na stranici jer je osuden na jedan HTML dokument po kojem

jedino moze ,,skrolati gore-dolje.
Postoje jos tri interaktivna dijela na stranici.

Sljedeca je interaktivnost download button. Klikom na njega korisnik skida aplikaciju koja
se nalazi na naSem webu. Button je velik, jasan i uo€ljiv te reprezentira svoju funkciju

vizualno.

Iduca interaktivnost jest galerija slika. Slike su slozene u 7 stupaca po 3 slike, hover over
slike aktivira animaciju koja daje korisniku na znanje da je slika interaktivna. Klikom na
sliku otvara se full screen galerija slika koju korisnik moze listati lijevo-desno strelicama

na tipkovnici.

Zadnja interaktivnost na stranici jest kontakt form koji nakon upisanih podataka Salje na

mail koji sam definirao. U ovom slu¢aju koristio sam se svojom osobnom e-postom.

Kontakt form im dodatnu interaktivnost koja korisniku omogucuje da na drag & drop

,uplouda“ svoje slike te i njih posalje putem forme.

7.3.2. Arhitektura informacija

Sto korisnici o¢ekuju od informacija — gdje ih prona¢i? Kreiranje organizacijskih i
navigacijskih shema omogucuju kretanje korisnika kroz web.

Structuring content oznacuje dizajniranje sustava koji omogucuje korisniku da jednostavno

dode do informacija.

Korisnik na mojoj stranici sve informacije nalazi pod jednom HTML datotekom, odnosno

jednom stranicom na kojoj su sve informacije.

Stranica posjeduje 5 full screen sekcija koja nudi sadrzaj korisniku ili ga informira 0 samoj

aplikaciji. Korisnik s 1. screena u jednom kliku moze do¢i do zadnjeg.
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SEKCIJA 1

SEKCIJA 2

SEKCIJA 3

SEKCIJA 4

SEKCIJA 5

Slika 7-4. Ruta navigacije za dolazak do informacija

7.4. Wireframe stranice

Detaljnije razvijamo strukturu, identificiramo specificne zahtjeve dizajna, navigacije i
prezentacije informacija koje ¢e strukturu uciniti konkretnom nazivamo wireframe

stranicama.
U ovom koraku razvijamo individualne komponente i njihov odnos s ostatkom stranice.
Da bismo napravili kvalitetne wireframe stranice moramo obraditi 3 teme, a to su:

e Korisni¢ko sucelje
e dizajn navigacije

e dizajn informacija.
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7.4.1. Korisni€ko sucelje

Dobro korisni¢ko sucelje klju¢ je uspjeha web-stranice. Vazno je odabrati odgovarajuci
element korisnickog sucelja. Uspjesno korisnic¢ko sucelje jest ono u kojem korisnik odmah

uoci bitne stvari.

VOUR NAME

YOUR EMAIL YOUR SKETCH HERE

& SKATEPARKINSTALLER
o

YOUR MESSAGE

Slika 7-5. Dizajn korisnickog sucelja

Korisni¢ko je sucelje dosljedno definiranoj tipografiji i paleti boja.
7.4.2. Dizajn navigacije

Dobar dizajn navigacije krucijalan je za web site jer bez navigacije stranica gubi sav

smisao strukture i organizacije.

Jednostavnost je krucijalna za website navigaciju jer navigacija moze biti prezentirana na
viSe nacina, od menija sa strane do menija u headeru ili footeru ili fiksnim pozicijama bilo

gdje na stranici.

Za svoju sam navigaciju odabrao oblik fiksne navigacije koja se prikazuje kao mali side
bar na desnoj strani browsera. Intuitivna je za moju ciljanu publiku te mislim da bi mi
standardni oblik navigacije u headeru samo narusio dizajn i odvla¢io pozornost od vizuala

koje zelim staviti u fokus na svakoj sekciji.
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Korisnik se takoder navigira s pomocu scrollanja gore-dolje po stranici.
7.4.3. Dizajn informacija

Dizajn informacija tehnika je kako prezentirati informaciju da bi je korisnici $to bolje i
lakse razumjeli. Primjerice financijske podatke prezentiramo kroz grafove ili pie charts.

Dizajn informacija ukljucuje i grupiranje ili aranziranje dijelova informacija kako bi bile
lakse za uporabu. Listu npr. potrebnih podataka za registraciju grupirat ¢emo u smislene

cjeline — osobne informacije, adresa, dodatne informacije.
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Slika 7-6. Wireframe stranice
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7.5. Dizajn stranice

Sadrzaj, funkcionalnost i estetika zajedno grade dobar dizajn stranice ispunjavajuci ciljeve

i zakljucuju cCetiriju prethodnih planova.

Na mojoj stranici sadrzaj 1 slike bit ¢e rasporedeni tako da ostaje dosta bijelog prostora
kako bi se ostavio dojam slobode i preglednosti te da stranica ne bude pretrpana jer bi je

bilo tesko ¢itati i dozivjeti odredene vizuale koji su klju¢ni za neke akcije korisnika.
Stranica ni pod koju cijenu nece sadrzavati oglase i reklame.

SadrzZaj ¢e biti saZet 1 konkretan, a korisnicima Zelimo pruZziti maksimum informacija u $to

kra¢em tekstu i vizualima.
Fontovi uporabljeni na webu:

- Bangers Regular

DWONIORDATHRECMETONOUIRG

Slika 7-7. Primjer fonta uporabljenog na webu

#97ba0a

Slika 7-8. Boja iz palete koja dominira na stranici
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BUILD YOUR OWN DREAM SKATEPARK!

1 2 3

DRAGIELEMENTS FROM REORDERTHEM PRESS“P"
SIDEBARSTO:THE SCENE: AS;YOUWISH, TO'SAVEYOUR'DESIGN,

DONILORD GAIE TO 108 P

{

Y. SKATEPARKINSTALLER,

BROWSE TROUGH MORE THEN 20 SKATE ELEMENTS!

T & R ST SCOF (URIIRY NS D0 TR 9 S 7 O G
P RS ST 5 CAETRAIIES (F OIS 5 IR
€ Vi (A, SO IR, PSR MG

e YOUR EMAIL:

YOUR DESCRIPTION:
DIV 0§ SUGUY SESUSINIE0 SPGRY U SR
R0 YIS 180 50 TN U @7 AR
0 IR CERYCSIRY D LN, D 0 19 6

Slika 7-9. Finalni dizajn web-stranice
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8. Prilike za unaprjedenje

Aplikacija se moZze koristiti 1 daje trazene rezultate, ali to ne znaCi da nema prostora za
unaprjedenje.
Tri su stvari koje bi postavio kao potencijalne ciljeve unaprjedenja korisnickog iskustva i

funkcionalnosti:

- Mogucnost izvoza dizajna skate parka u 3D zapisu te mogucnost direktnog
djeljenja na stranicu aplikacije

- Fizikalni proracun inercije i prosjene brzine skatera gdje bi se dizajn procjenio
kroz funkcionalnu upotrebu

- Implementacija ,,Go Skate“ moda u kojem je moguce testirati skate park

simulacijom voznje po njemu.

8.1. lzvoz dizajna i prezentacija na stranici

Osim slike koja se moze izvesti iz aplikacije koa je u rasterskom obliku u unaprjedeno

verziji postojala bi opcija izvoa cjelokupnog 3D dizajna u 3D obliku.

Taj dizajn bi se putem web stranice mogao poslati potencijalnom investitoru/klijentu.
Korisnici koji prime link bi mogli pogledati taj skate park u 3D obliku Sto zna¢i da bi

mogli u njega zoom-irati i rotirati ga.
Ta funkcionalnost bi prenosila jasniju poruku o dizajnu korisniku koji je prima.

Postojala bi opcija da dizajneri omoguce javni pregled posjetiteljima stranice 1 glasaju za
njihov dizajn u svrhu promocijskih nagradnih igri ili pak ostave komentar za unaprjedenje

dizajna.

8.2. Funkcionalno unaprjedenje kroz prora€un inercije i

brzine skatera

Kada bi se izradio algoritam koji bi raCunao inerciju i brzinu skatera koji krece sa

odredenog elementa bilo bi lakSe posloZiti elemente da budu realnije rasporedeni.
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Implementacijom tog algoritma bi se izbjegle pogreske u izgradnji i dizajnu koje bi Stetile

korisnicima skateparka.
Pogreske koje se mogu pojaviti su:

- Preveliki razmak izmedu elemenata

- Premali razmak izmedu elemenata

Prevelikim razmakom skater bi gubio brzinu §to nije dobro jer bi se zatim morao odgurivat

Sto rezultira ve¢im troSenjem energije i ravnoteze.

Premalim razmakom skater nema vremena namyjestiti poloZzaj nogu na dasci za sljedeci trik

Sto moze rezultirati ozljedama.

Zakljucak je taj da bi Sto preciznije trebalo racunati inerciju i brzinu skatera kako bi se §to
bolje mogli rasporeditit elementi po skate parku kako nebi dolazilo do nepotrebnih ozljeda

1 prevelike potropsnje snage.

8.3. Implementacija simulacije voznje kroz skate park

Kako bi se omogucilo testiranje dizajna na vi$oj razini implementirao bi mogucnost voznje

kroz skate park u ulozi skatera koji moze raditit trikove na elementima.

Samim time bi se detaljnije uocile nepravilnosti i greske u dizajnu, te bi se doslo do bolje i

savrSenijeg rjeSenja dizajna skate parka.

Na ovaj zabavan nacin testiranja fokus bi padao na raspored elemenata i vozljivost skate

parka.

Ime ovog moda bilo bi ,,Go Skate*.
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Zakljuéak

U ovom je radu opisan jedan kompleksan projekt koji se sastoji od 3 velike faze kako bi se

postigao rezultat.

Krenuo sam sa planiranjem modeliranja i teksturiranjem elemenata kako bih izgradio
elemente kojima bih se koristio u aplikaciji. Nakon toga zapoceo sam s izradom same
aplikacije koja je postala alat za dizajniranje skate-parkova. Na samome kraju napravio
sam web-stranicu koja prezentira aplikaciju na webu i daje mogu¢nost korisnicima da je

skinu, instaliraju i koriste se njome za vlastite potrebe.

Na kraju ovog projekta uo¢avam koliko je prostora ostalo za unaprjedenje aplikacije, ali

mislim da ona moze postati profitabilna.

Na temelju dosadasnje verzije aplikacije mogu pokrenuti crowfounding kampanju u kojoj
mogu prikupiti sredstva da nastavim s unaprjedenjem aplikacije, unaprjedenjem stranice i

razradom marketinga.

Ocekujem da u 2020. godini ovaj alat postane aktualan iz razloga $to ¢e skateboarding
upravo te godine biti uvrSten kao disciplina na Olimpijske igre. To ¢e biti dovoljno dobar i
pozitivan marketing za skateboarding kao kulturu i mislim da ¢e nakon toga porasti

potraznja za skate-parkovima nakon toga.

Ako se sve to odigra onako kako sam predvidio, ovaj bi alat definitivno mogao postati

jedan od najzastupljenijih na trzistu.
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Popis slika

Slika 2-1. BOWI SKAEPAIK.......c.eoiiiiiiiiiiie s 3
Slika 2-2. Street plaza SKatePark...........ccocviiiiiiiieie e 3
Slika 2-3 FIOW SKALEPAIK .........oiveiiiiicciee et 3
Slika 2-4. Skejter prakticira trik na HALF PIPE-U...........cccoiiiiiiiiieccce e 5
Slika 2-5. Curved KiCKer/laUNCNET ...........coooiiiiiiieiee s 5
Slika 2-6. Skejter prakticira trik na HAND RAIL-U ......cccoooiiiiiiiiiiiiieicesceeseeeee 5
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Prilog

Zavrsni rad moze imati priloge, ali se oni ne prilazu uz pisanu verziju zavr$nog rada, nego
se mogu priloziti na zavr§nom ispitu ako povjerenstvo na tom ispitu tako odluci. Vazno je

¢uvati svu popratnu dokumentaciju koja je nastala pri izradi zavr$nog rada.

S unutarnje strane na zadnjim koricama originala, kao i svake kopije zavrSnog rada,
priévrséuje se CD s kompletnim zavr$nim radom u izvornom formatu (npr. .doc) i .pdf
formatu sa svom popratnom dokumentacijom i programima. Pri tome je obvezno da na tom
CD-u postoji i dokument koji opisuje kako se rezultat njegova diplomskog rada (softver ili
hardver) koristi (ili kako se npr. izvode mjerenja koja je opisao u radu). AKko je rije¢ o

softveru, nuzno je opisati i kako se programska podrska instalira.
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