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Sazetak

Ovaj diplomski rad baziran je na osnovama kreiranja trodimenzionalne racunalne
igre te kreiranju grafike tj. objekata u alatu za trodimenzionalno modeliranje. Moze se reéi
da je 90% rada prakti¢ne prirode, a ostatak je dokumentiranje kreiranog. Rad je raden
pomocu dva alata, Unity i Blender. Unity je sluzio za kreiranje racunalne igre, logike dok je
Blender koristen za kreiranje trodimenzionalnih objekata koji su uneseni u samu igru. Svi
objekti koji imaju fizicko ponasanje i animaciju su vilastoruéno kreirani dok su statiéni objekti
preuzeti te su navedeni izvori preuzimanja istih. Prije prakticnog djela rada tj. izrade modela
i same igre, ukratko ¢u proci kroz osnove Blendera i Unitya. Nakon toga slijedi objasnjenje
kreiranja pojedinih trodimenzionalnih modela, prolazak kroz osnovne programske skripte

koje predstavljaju logiku igre te opis igranja igre i rjeSavanja zagonetki.
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1.Uvod

Tema diplomskog rada je, kao §to kaze i sam naslov, kreiranje trodimenzionalne igre u
programskom alatu, Unity. Tema je izabrana zbog simpatija prema igranju racunalnih igara od
samog djetinjstva te znatizelji $to se sve nalazi ,ispod haube® jedne cjelovite igre. Isto tako, za
zavrsni rad bavio sam se trodimenzionalnim modeliranjem objekata te sam htio spojiti to znanje
sa kreiranjem same igre tako da je lako zakljuCiti da su svi koriSteni objekti u igri kreirani u
programskom alatu za trodimenzionalno modeliranje, Blender. Motivacija takoder lezi u
izazovu i u€enju novih stvari jer su ovakvi radovi idealni za u€enje novih stvari i proSirenju

palete IT znanja.



2. Opis koristenih alata

U samom sazetku diplomskog rada navedeni su alati koji su koristeni prilikom kreiranja

diplomskog rada. To su sljede¢i alati:

o Unity

e Blender

Slijedi kratki opis navedenih alata.

2.1. Unity

Unity je besplatni alat za razvijanje igrica koji je idealan za pocetnike jer je prilicno
jednostavan za koriStenje te ima ogroman broj online te€¢ajeva pomocu kojih se mogu nauditi
pocetnicke, ali i naprednije tehnike koriStenja Unitya. Za razvoj ove igre, koristio sam dva online
Slijede poveznice na dva te€aja koji su koristeni:

e Build A Multiplayer Kart Racing Game in Unity

e Master Procedural Maze & Dungeon Generation

Unity podrzava 3D i 2D razvijanje racunalnih igara. Isto tako nudi moc¢an IDE jer omogucuje
mnoge znacajke koje su povezane sa fizikom, prikazom igre i sl. Sto se ti¢e programskog
jezika i kreiranje same logike igre, Unity koristi C# programski jezik. Alat nudi mnoge klase i
API-e koje je potrebno nauciti kako bi se Sto uspjesnije i jednostavnije radila logika igre.

Za potrebe kreiranja igre, koriStena je Unity 2020.1.0f1 verzija alata koju je moguée preuzeti

na sljedecoj poveznici: https://unity3d.com/get-unity/download/archive

Verzija je izabrana zbog lakSeg praéena ranije navedenih tutorijala.

2.2. Blender

Blender pripada skupini alata za trodimenzionalno modeliranje. Koristen je zato Sto je
medu jednostavnijim alatima za modeliranje te je zbog toga idealan za pocetnike, a i odli¢no
je podrzan od strane Unitya. Rije€ je o besplathnom open source alatu koji se koristi za izradu
grafike raCunalnih igara, animiranih filmova, vizualnih efekata i sl. Alat sadrzi mnoge
mogucnosti za koritenje, a za izradu ovog rada koristeni su sljedeci:

¢ Modeliranje

e Teksturiranje

e Animiranje


https://www.udemy.com/course/kart-racing/?src=sac&kw=build+a+multiplayer+kart+racing+game
https://www.udemy.com/course/procedural-maze-dungeon-generation/?src=sac&kw=master+procedural
https://unity3d.com/get-unity/download/archive

3. Escape room

Sam naziv poglavlja otkriva o kakvoj je igri rije€. Cilj igre je izaéi iz sobe u kojoj se
nalaze zagonetke koje je potrebno rijesiti. Glavni junak igre je implementiran kao ,First-person®
tj. grafiCka perspektiva prikazana s gledista karaktera igraca. Struktura poglavlja raspodijeljena
je u dva dijela, a to su kreiranje modela, animacija u alatu Blender te unos istih i kreiranje

poslovne logike igre.

3.1. Kreiranje modela

Za pocCetak je potrebno kreirati trodimenzionalne modele koji ¢e se koristiti u igri. Prvo
se kreira oblik modela, nakon Cega slijedi teksturiranje i animiranje modela. Slijedi opis

kreiranja modela, teksturiranja i animiranja modela.

3.1.1.0blik modela

Ladicu €ine dva osnovna objekta, kocka za osnovni oblik ladice te kugla za noge ladice.
Prvo se doda osnovni oblik kocke (Add->Mesh->Cube). Cilj je da tijelo ladice ima zaobljene
rubove. To se radi na sljedeci nacin, prvo je potrebno prebaciti upravljanje objekta sa Object
Mode u Edit Mode te postaviti odabir tijela objekta u Edge Select. Pritiskom tipke ,A*
oznaCavaju se svi rubovi objekta. Da bi se rubovi izgladili potrebno je pritisnuti sljede¢u

kombinaciju na tipkovnici ,Ctrl+B“ (Edge->Bevel Edges) te sa midem podesiti Zeljenu

zaobljenost.

Slika 1. Oznaceni redovi [autorski rad] Slika 2. Zaobljeni rubovi [autorski rad]



Za joS bolju glatkost, Blender ima ugradeni mehanizam koji se koristi tako da se odabere
zeljeni objekt te odabere sljede¢a kombinacija: Object->Shade smooth. Ladice se rade
koriStenjem boolean modifikatora. Pomoc¢u boolean modifikatora, Blender nalazi razlike u
minimalno dva objekta te u ovom slucaju, ladice rade razliku u tijelu ormari¢a Sto rezultira
praznom prostoru na ormari¢u gdje su postavljene ladice. Prvo je potrebno kreirati 4 ladice te
ih postaviti na zeljenu poziciju glavnog tijela ormari¢a.

2 Boolean [ @ v X
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Object W, Cube.001

Overlap Thr... 0.000001 m

2] Boolean.0.. =@ v X

Intersect Union Difference

Object

] Boolean.0.. [ @ v X
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Object W, Cul

Overlap Thr...
Slika 3. Ormari¢ sa ladicama [autorski rad]
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Slika 4. Boolean modifikator [autorski rad]
Na slici 4. nalazi se prikaz boolean modifikatora koji je pridruzen glavnom tijelu ormarica. Svaki

boolean modifikator mora biti povezan sa specificnom ladicom (ukupno 4). Slijedi slika

rezultata boolean modifikatora.

Slika 5. Rezultat boolean modifikatora [autorski rad]



3.1.2.Teksturiranje modela

Teksturiranje je proces ,0Zivljavanja“, u ovome slu€aju objekata. To bi znacilo davanje
boja objektima kako bi poprimili svoj zavréni izgled. Teksture koje ¢ée se koristiti nalaze se na

sljedeéoj stranici, https://www.textures.com/

Preuzete teksture lijepit ce se na ve¢ modelirane objekte. Zalijepljene teksture potrebno je
prilagoditi objektima kako bi izgledale Sto realnije i prirodnije na objektima na koje se lijepe. Za
neke objekte nece biti potrebno lijepiti strukture veé manipulirati bojama i razli¢itim postavkama
kako bi boja, tekstura bila Sto prirodnija. Postavke pomoéu kojih se manipulira bojama,

teksturama zove se ,Node editor” tj. Uredivac ¢vorova. [1]

Slijedi opis teksturiranja plo€ica na podu. Tekstura plo€ica preuzeta je sa vec ranije navedene
stranice te ju je potrebno kroz urediva¢ ¢vorova i mapiranja dovesti do $to realnijeg prikaza.

Modelu ploc¢ica dodane su tri vrste tekstura, a to su:

e Color Texture

o Standardna boja materijala, boja koja se dobije slikanjem materijala s visoka
e Normal Texture

o Idealna za prikaz 3D modela, daje prirodniji izgled reljefa
¢ Roughness Texture

o Daje hrapavost i glatkost na specifi€nim dijelovima materijala
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Slika 6. Color Texture [2] Slika 7. Normal Texture [2] Slika 8. Roughness Texture[2]

Slijedi slika koja prikazuje urediva Cvorova teksture. Jasno se vidi da su pridruzene Color,

Normal i Roughness Texture.


https://www.textures.com/
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Slika 9. Postavke plocica [autorski rad]

Teksturu koja koristi prilozene slike potrebno je mapirati kako bi sjela na objekt u Sto
prirodnijem i realnijem obliku. Slike ispod prikazuju pod nakon §to je dodana tekstura plocica i

odradena postavka mapiranja.

Slika 10. Plocice [autorski rad]



3.1.3.Animacija modela

Slijedi opis animiranja otvaranja sefa. Animiranje sefa sastoji se od animacije koja je
povezana sa manipuliranjem rotacije objekta. Igrica isto tako sadrZi i objekte koji imaju

animacije povezane sa manipulacijom pozicije, npr. Ladice prilikom otvaranja i zatvaranja

mijenjaju poziciju po jednoj od tri osi.

Slika 11. Sef [autorski rad]

Animacija otvaranja vrata sefa odvija se u dva slijeda. Prvo se drSka sefa rotira za -90°, nakon
Cega se vrata sefa rotiraju za 50°. Prije samog animiranja, vrlo je bitno postaviti jezgru objekta
(origin) jer ona je centar odvijanja tijekom manipuliranja objektom. Npr., centrala vrata ne moze
biti sama geometrijska centrala ve¢ sami desni rub ili lijevi rub objekta (vertikalna sredina).

Receno je jasnije vidljivo na sljedeco; slici.

Slika 12. Centrala objekta



Za pocetak je potrebno postaviti interval vremenskog okvira odvijanja animacije (Frames).
Ukoliko kasnije u Unityu primjetite da je animacija prebrza ili prespora, moguce je u samom

Unity-u usporiti ili ubrzati animaciju.
0 @ sStart 0 End 25

Slika 13. Vremenski okvir animacije

Cilj je postaviti na 0. vremenskom okviru poc€etnu rotaciju objekta i na zadnjem okviru, 25.,
zavrsnu rotaciju objekta. Kao Sto je ranije re€eno, objekt ru¢ke u 0. vremenskom okviru ima
0°. To se postavlja tako da se za ranije odabrani model ru¢ke postavi klju¢ni vremenski okvir
(Key frame) rotacijskog tipa. Isto tako, novi vremenski okvir ru¢ke postavlja se na zavrSnom
25. vremenskom okviru, ali ovog tipa rotacija se postavlja na -90°. Slijedi slika postavljanja
rotacije na 0. vremenskom okviru i 25. Potrebno obratiti pozornost na vremensku crtu, polozZaj

modela rucke i vrijednost rotacije po x osi.
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Slika 14. Rucka na pocetku [autorski rad]
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Slika 15. Rucka na kraju [autorski rad]
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3.2. Poslovnalogika

Ovo poglavlje sadrzi objasSnjenje koda koji gradi poslovnu logiku igrice. Poglavlje ¢e biti

strukturirano kroz slike koda gdje ¢e svaka slika biti dodatno tekstualno pojasnjena.

3.2.1.FPController.cs

Skripta je dobivena povodom online te€aja koje je moguce kupiti na sljedecoj poveznici:

https://www.udemy.com/course/procedural-maze-dungeon-generation/

Skripta sadrzi algoritam za hodanje u prvom licu (First Person Character). Najvaznija je metoda
FixedUpdate koja sadrzi algoritam za hodanje pomocu tipkovnice i micanje kamere pomocu

misa. Kod je objasnjen direktno u editor-u.

= Input.GetAxi ou ") * sensitivity;
= Input.GetAxis("Mou ") * sensitivity;

cameraRot *= Quaternion.Euler(-xRot, 6, 8);

characterRot * rnion.Fuler(@, yRot, 8);
cameraRot = ClampRotationAroundXAxis(cameraRot);
-transform.localRotation = characterRot;

-transform.localRotation = cameraRot;

Input.GetAxis("Horizontal") * speed;

Input.GetAxis("Vertical") * speed;

transform.position += .transform.forward * z + cam.transform.right * x;

UpdateCursorLock();

Slika 16. FP Hodanje [autorski rad]
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https://www.udemy.com/course/procedural-maze-dungeon-generation/

3.2.2.SelectionManager.cs

Skripta predstavlja jezgru igre te joj je glavna funkcija prepoznati korisnikove Zelje
prilikom manipuliranja objektima. Slijede kompleksniji dijelovi skripte. Prvo se pokrece Awake
metode €ija je glavna svrha pronaci objekte koji ¢e se koristiti u ovoj skripti. Potrebno je takoder
pronaéi Canvas-e koji ¢e se koristiti za prikaz Inventory-a te ih deaktivirati kako se na samom

pocetku ne bi prikazali igracu (cilj je da se prikazuju preko tipke ,[%).

inventory = I ry();
uvilnventory.SetInventory(inventory);

UiInventoryCanvas = G t.Find("UiInventory");
UiInventoryCanvas.SetActive ik

UiInventoryRead = G ject.Find("UiInventory
UiInventoryRead.SetActive( hE

objektSlike = GameObject.Find("Painting");

istocniZid = Ga ject.Find("WallEast");

Slika 17. SelectionManager.Awake [autorski rad]

Metoda Start() poziva se nakon $to se zavrsi metoda Awake(). Ono &to treba napomenuti u
ovoj metodi su 81. i 82. linija. One sluze za potencijalno pozicioniranje objekta kocki nakon sto
se dignu. FPC_ObjectHolder predstavlja prazni objekt koji predstavlja poziciju kocke nakon sto
ju glavni junak podigne. Izmedu 84. i 97. linije nalazi se povezivanje svih 6 cilindara koji sluze
za provjeru kolizije kocke. Svaki cilindar ima svojstvo match tipa boolean koji provjerava je li
traZena kocka spojena sa trazenim cilindrom.
Start()
objectManipulation = GetComponent<ObjectManipulation

trenutniRoditelj = Ga ct.Find("FPC_ Holder");
trenutniRoditeljManevriranje = trenutniRoditelj.GetComponent<Transform>();

Slika 18. SelectionManager.Start [autorski rad]

Slijedi prolazak kroz najvazniju metodu ove igre, a to je metoda Update. Metoda je ,poveca“
tako da ¢e biti rascjepkana na viSe dijelova. Sljededi izrezak koda prikazuje provjeru je li doslo
do pogotka izmedu kocki i cilindara. Svaka od Sest kocki ima svoj pripadajuci cilindar. Ukoliko

svi cilindri imaju boolean svojstvo match==true, deSava se akcija animacije otvaranja ormara

11



sa knjigama te vrata koja se nalaze iza tog ormara postaju aktivnha za oznacavanje i
manipulaciju izmedu igraca i vrata.
CubeCylinderMatch()

if (bookShelfOpened == )

I
L

if (cylinder_1.match &%&
cylinder_2.match &
cylinder_3.match &&
cylinder_4.match &
cylinder_5.match &
cylinder_6.match)

Slika 19. CubeCyilinderMatch [autorski rad]

Sljedecdi dio koda sluzi za bacanje kocke. Prvo se provjerava je li kocka dignuta, ako je, slijedi
spustanje iste (ukoliko igra¢ to Zeli i pritisne ,e“). Prilikom ispustanja kocke, potrebno je
aktivirati BoxCollider (sluzi za provjeru kolizije sa ostalim objektima) koji se isklju€io nakon
podizanja. Razlog isklju¢enja BoxCollidera tijekom noSenja je izbjegavanje kolizije sa ostalim
objektima te moguce nezZeljeno ispadanje kocke prilikom noSenja. Kako bi kocka pala na pod,
potrebno je ukljuciti gravitaciju pomoéu Rigidbody komponente. 148. linija koda pokrec¢e
korutinu koja sluzi za odgadanje akcije, toCnije, cilj je da nakon jedne sekunde, objekt kocke

ponovno poprimi tag ,Selectable” kako bi se ponovno mogao uzeti ukoliko je pogreSno stavljen.

if (objectRaised == )
{
if (Input.GetKeyDown(

I
L

raisedObject.tag =

raisedObject.GetComponent<B >().enabled
raisedObject.GetComponent g ) .useGravity =
raisedObject.transform.localEulerfAngles =
raisedObject.transform.parent = H

objectRaised = H

StartCoroutine("WaitCubeDrop");

IEnumerator WaitCubeDrop()

yield return Wa
raisedObject.tag =

Slika 21. Cekanje prilikom spustanja kocke [autorski rad]

Igra¢ moze provijeriti prikupliene objekte pritiskom na tipku ,I¢. Pritiskom na tipku ,I“ korisniku

se aktivira Canvas na kojemu se nalazi Inventory te objadnjenje koristenja.

12



if (Input.GetKeyDown("i"))

{
if (UiInventoryCanvas.activelnHierarchy ==
£

UiInventoryCanvas.SetActive( );

UiInventoryCanvas.SetActive( N3
objectManipulation.currentManipulationText.text = "Select Inventory
"By Enter lequired ID";

Slika 22. Inventory [autorski rad]

Objekt koji se moze selektirati i koji je fokusiran poprima material zute boje. Slijedi primjer.

X

Slika 23. Objekt prije fokusiranja [autorski rad] Slika 24. Objekt poslije fokusiranja [autorski rad]

Kako bi objekt znao koji teksturu mora vratiti nakon micanja fokusa, svaki objekt mora znati
koje su njegove teksture tj. njegovi materiali. Neki objekti imaju vise materiala tako da su
materiali pojedinog objekta pohranjeni u polje materiala (184. linija). Sljedeéi kod prikazuje
algoritam vracanja tekstura objekta u prvotno stanje nakon $to pojedini objekt izgubi fokus
igraca.

if (_selection != )

nRenderer = selection.GetComponent<Renderer>();
ct selectedObject = _selection.GetComponent<

Material[selectionRenderer.materials.Llength];
; 1 ¢ selectionRenderer.materials.Length; i++)

materials[i] = selectedObject.GetDefaultMaterials()[i];

1
J
=

electionRenderer.sharedMaterials = materials;

_selection = 2

Slika 25. Micanje fokusa [autorski rad]
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Fokusiranje objekta je implementirano pomocu RaycastHit strukture. 195. linija sluzi za prikaz
cilinika koji je pozicioniran to¢no na vertikalnoj i horizontalnoj sredini. Vazno je napomenuti da
RaycastHit vidi samo objekte koji imaju BoxCollider. U 202. liniji definirana je zeljena udaljenost

od objekta prilikom fokusiranja.

a.main.ViewportPointToRay( r2(0.5f, @.5f));

if (Physics.Raycast(ray, hit))

f

if (hit.distance <= 6)

else

Slika 26. Raycast [autorski rad]

Ranije je opisano vracanje originalne teksture objekta nakon micanja fokusa, slijedi kod koji
postavlja Zutu teksturu objektu nakon $to je objekt fokusiran. 225. linija prikazuje polje gdje
svaki material fokusiranog objekta poprima Zuti material (u sluaju da selektirani objekt ima

vise tekstura).

selectionRenderer = selection.GetComponent<Renderer>();

if (selectionRenderer != )
{
M ~ial[] materials = Material[selectionRenderer.materials.lLength];
for ( i = 0; i < selectionRenderer.materials.Length; i++)
{
materials[i] = highlightMaterial;

1
I
s

electionRenderer.sharedMaterials = materials;

Slika 27. Highlight [autorski rad]

Svaki selektirani objekt se moze kontrolirati. Da bi se objekt mogao kontrolirati, potrebno je
pritisnuti tipku ,e“. Isto tako, svaki selektirani objekt ima svoj znak (tag) pomocu kojeg se zna

Sto uciniti sa istim, koju animaciju pokrenuti, koju akciju pokrenuti i sl.

ObjectSelectable_Inventory
ObjectSelectable_Drawer
ObjectSelectable_Doaor
ObjectSelectable_Painting
ObjectSelectable_SafeButton
ObjectSelectable_Switch
ObjectSelectable_Cube
ObjectSelectable_Readable

Slika 28. Tag-ovi objekata za prikupljanje [autorski rad]
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Ukoliko su vrata fokusirana, pritisnuta je tipka ,e“ te su vrata otklju¢ana (DoorUnLocked:
Boolean), pokrece se animacija (Animacije ¢e biti objaSnjene kasnije u skripti

AnimController.cs) otvaranja vrata.

case| "ObjectSelectable Door":

I
L

if (DoorUnLocked)

ct.Find("WallNorth").GetComponent<Ani

1

Slika 29. ObjectSelectable_Door [autorski rad]

Objekt prekidaca ima dvije animacije, paljenje i gaSenje. Prekidac pali UV svjetlo (283. linija)
koje prikazuje skrivenu poruku (280. linija) na istoénom zidu. Isto¢ni zid ima dvije teksture,

jedna tekstura je obi¢na, a druga tekstura je ista kao i prva uz dodatak poruke.

Slika 30. Tekstura bez poruke [3] Slika 31. Tekstura sa porukom [autorski rad]

h™) .GetComponent<Ani
witchTurnedOn);

.istocniZid.GetComponent<R
WallWi m wall = this.istocniZid.GetCompo lithHidenInfo>();
if (wallRenderer != )
1
rial[] materials = Material[wallRenderer.materials.Length];
materials[@] = wall.GetDefaultMaterial();
materials[1] = wall.GetDefaultMaterial();

.switchTurnedOn
wallRenderer = this.istocniZid.GetComponent<R i
ide o wall = this.istocniZid.GetComponen WithHidenInfo>();
if (wallRenderer != )
{
al[] materials Material[wallRenderer.materials.Length];
= wall.GetDefaultMaterial();

-

k;
Slika 32.0bjectSelectable_Switch [autorski rad]
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Postoje dva objekta koji imaju tag ,,ObjectSelectable_Drawer®. Jedan ormari¢ je zaobljen, a
drugi je pravokutan (,Cube®, 297. linija). Potrebno je provijeriti o kojem je ormaricu rije¢ kako bi
se znalo koju animaciju pokrenuti. Pravokutni ormari¢ je zaklju¢an (307. linija) te se animacija
pokrece tek kad je javno svojstvo CurvedDrawerUnLocked==true. Kasnije ¢e biti prikazana
metoda koja sluzi za otklju¢avanije objekata. 302. i 303. linija prikazuju paljenje svjetla u ladici
pravokutne ladice. Razlog tome je $to se u ladici nalazi objekt kojeg je potrebno osvijetliti kako

bi igrac bolje vidio $to se nalazi unutar iste.

ble Drawer™:

if (hit.transform.name.Contains("Cube"))
r

1
"DrawerCube") .GetComponent<AnimContro
me) ;
ChildLight").GetComponent<Light>();

sl.intensity
break;

1
L
if (CurvedDrawerUnlLocked)

) . GetComponent<AnimC

break;

Slika 33. ObjectSelectable_Drawer [autorski rad]
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Sljedeci dio koda sluzi za dodavanje objekta u Inventory. 321. linija dodajte objekt u listu
objekata. Poziva se metoda sa sljede¢im argumentima:
e itemType — tip objekta koji sluzi za povezivanje odgovarajuc¢e
sli¢ice prilikom prikaza Inventorya
e description — opis objekta
¢ inventorylmage — koriste objekti za Citanje (knjiga, biljeSke)
e id — najvazniji kod kljuceva kako bi se znalo koji klju¢€ otvara
koja vrata
Nakon dodavanja objekta u Inventory, potrebno ga je izbrisati iz scene (linijja 328). Nakon
brisanje je potrebno osvjeziti Inventory kako bi se korisniku prikazao najnovije dodani objekt,

a to se postize pomocu EventHandler-a koji je objadnjen u naslovu Inventory.cs.
case: ObjectSelectab
{
inventory.AddTtem( Ttem {
itemType = hit.transform.GetComponent<Ite 1d>().itemType,
description = .inventoryItemId.ToString(),

inventoryImage = hit.transform.GetComponent<I orld>().inventoryImage,
id = hit.transform.GetComponent<ItemWorld>().id

Destroy(hit.transform.gameObject);

.inventoryItemId++;
if (hit.transform.name == hiliNote")

ct.Find("DrawerCubeChildLight™).GetComponent<Light>();

break;

Slika 34. ObjectSelectable_Inventory [autorski rad]

Objekt slike ima dvije funkcije. Prva je da sakrije $to se nalazi iza nje, a druga je da padne na
pod nakon Sto igrac to zazeli. 343. linija ukljuCuje gravitacija te slika automatski pada na pod,
a 345. linija koda stavlja novi znak (tag) objektu. Razlog tome je da se igraCu onemoguci nakon

bacanja objekta slike na pod ponovno dizanje tj. koriStenje tj. selektiranje objekta (nepotrebno).

case: "ObjectSelectable Painting":

objektSlike.GetComponent<Rigidbody>().useGravity =
objektSlike.transform.parent 8

objektSlike.tag = "Unt
break;

Slika 35.0bjectSelectable_Painting [autorski rad]
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Sljededi dio koda odnosi se na koriStenje kocki koje su poslozene po sobi. Moguce akciju su
podizanje i spustanje. Prvo je potrebno dohvatiti objekt kocke (350. linija). Zatim se provjerava
je li kocka podignuta, ako nije, dopusti podizanje iste. Razlog ove provjere je sprjeCavanje
igracu da digne dvije kocke u isto vrijeme. U istom trenutku moguce je podignuti samo jednu
kocku. Nakon $to se kocka podigne, potrebno je iskljuditi detektiranje kolizije za tu kocku kako
bi se sprijecilo zapinjanje sa ostalim objektima koji imaju svojstvo provjere kolizije. Ranije je
spomenut objekt trenutniRoditelj (FPC_ObjectHolder) koji ima funkciju pozicije nosenog
objekta. 359. linija postavlja kocku na poziciju trenutniRoditelj. 370. linija pokrece korutinu Ciji
je zadatak pri¢ekati 0.1s prilikom podizanja objekta kocke te nakon toga ugasiti svojstvo
provjere kolizije. Razlog tome je §to cilindar za detektiranje spustene kocke ne prepoznaje da

je objekt kocke maknut sa istog ukoliko kocka nema svojstvo kolizije.

ble_Cube":

selectedCube = GameObject.Find(hit.transform.name);

if (objectRaised

selectedCube.

selectedCube.GetComponent< ) .detectCollisions =
selectedCube.transform.parent = trenutniRoditelj.transform;
selectedCube.transform.position = trenutniRoditeljManevriranje.transform.position;

selectedCube.transform.localEulerAngles =

objectRaised =

3
raisedObject selectedCube;

StartCoroutine("Wa

k=

Slika 36. ObjectSelectable_Cube [autorski rad]

ObjectSelectable_Readable je oznaka (tag) koja oznaava da objekt ima funkciju Citanja. Prvo
je potrebno dohvatiti objekt slike (Raw Image), 377. linija.

378. linija dohvaca skriptu koja sadrzi svojstvo inventorylmage tipa Texture u kojoj se nalazi
slika koju je potrebno prikazati korisniku. Linija 379. povezuje Raw Image objekt sa

dohvacenom slikom fokusiranog objekta.

UiInventoryRead.SetActive( D
rawImage = UiInventoryRead.transform.GetChild(@).GetChild(@);
‘1d iw = hit.transform.GetComponent<T d>();

rawImage .GetComponent<Ra ge>().texture = iw.inventoryImage;
break;

Slika 37. ObjectSelectable_Readable [autorski rad]
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U ranijem naslovu prikazan je model sefa koji na sebi ima devet tipki. Komunikacija sa tipkama
nije implementirana klikom na tipku ,e“ vec lijevim klikom mi$a. Prije pokretanja animacije
otvaranja sefa, potrebno je unesti ispravnu Sifru. Sef ima skriptu koja provjerava ispravnost
Sifre. Svaki put kad se pritisne tipka, poziva se metoda CheckPassword i prenosi se trenutno
unesena Sifra. Nakon unosa Cetiri znaka lozinke, lozinka se resetira (Sifra je duzine Cetiri

znaka).

ing Password =

ool CheckPassword(string insertedPassword)
ool correct = false;

if (insertedPassword == Password)
{
correct = true;

1
¥
return correct;

Slika 38. CheckPassword [autorski rad]

Postoje objekti koji su zaklju€ani te se ne mogu koristiti prije koristenja specifi¢nog klju¢a. Svaki

klju¢ ima dodijeljeni ID te je mapiran sa objektom kojeg je potrebno otkljucati.

¥ | # Item World (Script) e
Script temWorld
Item Type Silver Key -
Item Description
Inventory Image None (Texture) o]
| 11 |

Slika 39. ID klju¢a [autorski rad]

Prvo slijedi provjera ima li oznageni objekt (npr. Vrata, ormari¢ i sl.) ID jednak kljuCu koji se Zeli
koristiti. Ako nema, ispiSi korisniku gresku. Ako je klju¢ ispravan, nastavi poslovnu logiku koja
u ovom slu€aju postavlja Zeljeni objekt u stanje ,otklju¢an®, bride klju¢ iz Inventory-a (jer je klju¢

iskoriSten) te javlja korisniku da je objekt uspjesno otklju¢an.

if (selectedItem.id == 11)
1
.CurvedDrawerUnLocked = true;
SelectableObject i selectedObject = GameObject.Find("Cur rawer" ) .GetComponent<Se
selectedObject.locked = false;
inventory.Removeltem(selectedItem);
objectManipulation.ShowFloatingText(_selection.name, _selection.tag);

StartCoroutine(objectManipulation.ShowlWarningText ("W

Slika 40. Provjera kljuca [autorski rad]
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3.2.3.AnimController.cs

AnimController je skripta koja sadrzi logiku za upravljanje i pokretanje animacija (koje
su napravljene u Blender-u) na objektima. Svaki objekt koji sadrzi animaciju, mora koristiti ovu
skriptu. Prije opisa programskog koda navedene skripte, potrebno je navesti koje sve
komponente su obavezne prije pokretanja animacije. Prvo je potrebno kreirati Animator
Controller. Animator Controller je Unity-ev mehanizam koji omogucuje slaganje i odrzavanje
skupa animacijskih isjeCaka te povezivanje prijelaza animacije za Zeljeni objekt. Slijedi prikaz
Animator Controller-a koji sadrzi animacije povezane sa vratima. Animator Controller prikazuje
tranziciju izmedu dvije animacije, DoorHandleAction i DoorOpen §to bi znacilo da se prvo
pokre¢e animacija otvaranja kvake i nakon zavrSetka se pokre¢e animacija otvaranja vrata.
Potrebno je povezati uvedenu animaciju objekta (Iz Blendera) sa Zeljenim stanjem (Mapiranje

DoorHandleAction sa kreiranom animacijom).

Slika 41. Animator Controller [autorski rad]
Animacija otvaranja vrata pokre¢e se malo prije nego Sto zavr$i animacija otvaranja kvake
(prirodniji izgled animacije).

0:00 5 0:20

Slika 42. Prijelaz animacije [autorski rad]

20



Nakon $to je kreiran Animator Controller, potrebno ga je postaviti Zelienom objektu (Isto kao
Sto je povezana i skripta AnimController.cs). Apply Root Motion je oznacen jer objekt mijenja

poziciju tijekom animacije (To ne zelimo).

¥ » v Animator e i i
Controller 2 Door_Anims @
Avatar Mone (Avatar) (O]
Apply Root Motion v
Update Mode Normal -
Culling Mode Always Animate v

Clip Count: O

| Curves Pos: 0 Quat: 0 Euler: 0 Scale: 0 Muscles: 0 Generic: O PPtr: O
*  Curves Count: O Constant: 0 (0.0%) Dense: 0 (0.0%) Stream: 0 {0.0%)

b # + Anim Controller (Script) 0 +F i
Slika 43. Animacija na objektu [autorski rad]

Iz skripte AnimController.cs potrebno je samo pokazati kako se odredena animacija poziva.
Prvo je potrebno povezati komponentu Animatora sa objektom koji treba pokrenuti animaciju.
Ta se operacija odraduje u metodi Start. Metoda StartDoorAnimation pokreée Zeljenu
animaciju tako da kao argument pozivne metode Play priloZi naziv animacije koja je kreirana

u Animator Controlleru.

anim = GetComponent<Animator>();
if (anim != null)
f
i
sig.Log("Anim info: " + anim.name);

helfOpen™);
helf Animation™);

Slika 45.Pokretanje animacije [autorski rad]
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3.2.4.EndGame.cs

Rije€ je o skripti koja se izvrSava na kraju tj. u trenutku kad igra¢ zavrSi sve zagonetke
i izade iz sobe. Skripta je pridruZzena objektu zida koji predstavlja granicu koja oznaava kraj

igre.

THE END

Slika 46. Granica kraja igre [autorski rad]

Kad se igraC sudari sa granicom izvrSava se metoda OnTriggerEnter koja se aktivira kod
kolizije sa drugim objektom. Poziv ove metode znaci kraj razine. Prvo je potrebno zaustaviti
vrijeme. Vrijeme se stopira pozivom metode StopTimer koja se nalazi u klasi Stopwatch.cs.
Zatim se mora onemoguciti glavhom junaku igre daljnje kretanje. Linija 38. dohvacéa glavnog
junaka igre, a linija 40. onemogucuje daljnje koristenje glavnog junaka. Zatim slijedi gadenje
skripte PlayerControls jer ona crta ciljnik na vertikalnoj i horizontalnoj sredini. Vrijeme, naziv
sobe i naziv igraCa potrebno je spremiti pomocu metode StoreData koja ée kasnije biti
objasnjena. Rezultati se prikazuju aktiviranjem endGamePanel-a u liniji 47. Kursor misa je
tijekom igre ugasen jer korisnik ima ciljnik (PlayerControls.cs) tako da je potrebno korisniku
nakon zavrSetka igre, prikazati kursor miSa kako bi mogao odabrati Zeli li ponoviti igru ili se
vratiti u glavni izbornik. Korisniku se na panelu prikazuje vrijeme potrebno za izvr§avanje sobe
i trenutna pozicija usporedujuci sa ostalim vremenima (Top 5 rezultata). Tu akciju odraduje

metoda GetRanks koja ¢e kasnije biti razradena.
Enter(Collider other
ct.Find("UiStopwatch").GetComponent<S
FPController D = player.GetComponent<FPController>();

D.gameEnded =
D.enabled =

3

s pc = mainCamera.GetComponent<Play

StoreData(bsa.currentTime);
endGamePanel . SetActive( e

visible = g
lockState = CursorlLockMode.None;

Text timeText = Ga ct.Find("UiTimeTxt").GetComponent<Text>();

>
£

timeText.text " e: " @ \ FFf");

GetRanks(bsa.currentTime);

Slika 47. OnTriggerEnter [autorski rad]
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Slika 48. Ciljnik [autorski rad]

YOU ESCAPED!
Time: 00:06:344

;737 Domagoj
:233 Mario

775 Alen

774 lvan

Slika 49. Panel kraj igre [autorski rad]

Za pohranu podataka koristi se jednostavni mehanizam Unity-a koji je idealan za manje,
lokalne igre kao $to je i ova. PlayerPrefs je klasa koja pohranjuje preferencije igraca izmedu
sesija igre. Moze pohraniti string, float i integer vrijednosti u registar platforme korisnika.
Metoda StoreData pohranjuje string tip objekta. Sprema se JSON koji se kreira pomocu
Data.cs klase koja sadrzi tri svojstva: RoomName, PlayerName i Time. Isto tako napravljena
je klasa MemoryData koja sadrzi listu objekta klase Data (Jedna instanca klase Data
predstavlja jedno vrijeme tj. jednu igru) te joj je primarna svrha serializiranje u JSON i
deserializiranje iz JSON-a. StoreData prvo mora dohvatiti sve prijasSnje rezultate koji su
upakirani u JSON te deserializirati iste. Zatim se dodaje novi rezultat na kraj liste i sprema se
nova lista preko stare.
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StoreData( time)

loadedResults]son = PlayerPrefs.GetString(
ta loadedMemory = MemoryData();
if ( .IsNullOrEmpty(loadedResultsJson))
I
L
loadedMemory JsonUtility.FromJson<Memc ata>(loadedResultslson);

1
I

roomhame r.GetActiveScene() .name;
playerName = PlayerPrefs.GetString(" lame™) ;

Data result = ne

result.PlayerNam

result.Time = time;

result.RoomName = r
loadedMemory . resultlist.Add(result);

resultsJson = JsonUtility.ToJson(loadedMemory);

"Result", resultslson);

Slika 50. StoreData [autorski rad]

Metoda GetRanks ima sljedecée zadatke kronoloski poredane:

o Deserializirati sve pohranjene rezultate

Rezultate poredati od najboljeg do najlosijeg
o OrderBy
o Dohvatiti Top 5 rezultata
e Ispisati te rezultate na panel
e Trenutni rezultat igre smjesten je u taj poredak te ima drugaciju boju fonta (plava) kako

bi igra€ znao koji je po redu vremenski

3.2.5.LaunchManager.cs

Skripta koja predstavlja logiku scene glavnog menija. Sadrzi metode za dohvacanje
rezultata, dohvacanje soba, mijenjanje soba, brisanje memorije i u€itavanje scene odabrane
igre. Metoda start dohvaca panel koji prikazuje rezultate te sakriva isti (Panel se prikazuje tek
na pritisak specificnog gumba), dohvaca sobe koje su dostupne za igru i dohvaéa ime zadnjeg
registriranog igraca (34. linija)

Loadersoardpanel. SetactivaCraloeys

.GetRooms();

if (PlayerPrefs.HasKey("PlayerName"))
I
{

-.playerName.text = Play efs._GetString("PlayerName");

1
J

Slika 51. LaunchManager.Start [autorski rad]
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Popis soba je hardkodiran. Svaka soba ima naziv i sliku koja ¢ée se prikazati korisniku kod
odabira iste. Prvo se naprave instance objekta klase Room te se instanciraju nazivi i slike
soba. Nakon dodavanja kreiranih soba u listu, korisniku se za pocetak prikazuje prva soba u

listi, toCnije soba sa nultim indeksom liste soba.

d GetRooms
Room rooml

Name

Logo oml_Image", typeof(Sprite)) as Sprite
M3

loom room2

Name

Logo d .Load("Room2_Image", type
1
1istOfRooms .Add(rooml);
listOfRooms.Add(room2) ;

roomImage = Ga ct.Find("Image").GetComponent<Tmage>();
roomImage.sprite = .listOfRooms[@].Logo;

roomText = GameObject.Find("UiRoo t") .GetComponent<Te
roomlext.text " -list0fRooms[8].Name;

Slika 52. Dohvacanje soba [autroski rad]

Player name:

Room: Caesar's room

Created by Domagoj Hamzi¢
dhamzic797@gmail.com

Slika 53. Glavni meni [autorski rad]
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Odabir soba implementirano je pomoc¢u dvije tipke (Next, Previous). Ukoliko korisnik zeli
sljedec¢u sobu, potrebno je povecati trenutni indeks liste (currentListindex) za 1, a u slu€aju da
je dosao do kraja liste, trenutni indeks liste se resetira na nulti indeks. Ukoliko korisnik zeli
prethodnu sobu, potrebno je smanijiti trenutni indeks liste za 1, a u slu¢aju da je doSao do

pocetka liste (nulti indeks), trenutni indeks se postavlja na zadnji indeks liste.

NextRoom()

if ( -1listOfRooms.Count - 1 == .currentlistIndex)

.currentListIndex = 0;

.currentlListIndex++;

roomImage.sprite = -listOfRooms[ currentlListIndex].Logo;
roomText.text = "Room: " .listOfRooms[currentListIndex].Name;

PreviousRoom()
if-( .currentListIndex == @)

.currentListIndex = .1listOfRooms.Count - 1;

.currentListIndex--;

roomImage.sprite -listOfRooms[ currentlistIndex].Logo;
roomText.text = "Room: " -listOfRooms[currentlistIndex].Name;

Slika 54. Odabir soba [autroski rad]

Metoda ShowResults dohva¢a pomocu LINQ upita, najboljih deset rezultata odabrane sobe iz
PlayerPrefabs klase te puni tablicu rezultata sa istim pomocu foreach petlje. Vremena su u
JSON zapisana kao float tip podatka tako da je potrebno prikazati (formatirati) to vrijeme

korisniku u $to prirodnijem izgledu (132. linija koda).

ShowResults( roomName )

resultsFromSpecficRoom = .resultlist
.Where(n => n.RoomName == roomName)
.OrderBy(t => t.Time)
.Take(10)
.Tolist();

timeText
nameText

roomText. text
positionText.t
timeText.text =
nameText.text =

count 1;

foreach (Data result in resultsFromSpecficRoom)

1
TimeSpan time = Tim an . FromSeconds(result.Time);

positionText.text = p ionText.text + count +
time ~text timeT xt + time.ToString
nameText . text iF: ext.text + result.Player!
count++;

Slika 55. Tablica rezultata [autorski rad]
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3.2.6.Inventory.cs

Glavni zadatak ove skripte je pohrana objekata u Inventory, dohvaéanje liste objekata
te brisanje objekata iz Inventory-a. Globalno je definirana lista objekata koja je tipa Item. Item

klasa ima definirana sljedec¢a svojstva:

ItemType {
SilverKey,
GoldenKey,
Sunglasses,
CassetteTape,
SvahiliNote,

Book

ItemType itemType;
description;
ex inventoryImage;

Slika 56. Item klasa [autorski rad]

Nakon dodavanja novog objekta u Inventory, potrebno je osvjeziti prikaz korisniku, a to se
postize pomoc¢u EventHandler-a. U sliedeéem naslovu Uilnventory.cs biti ¢e detaljnije

objasnjeno Sto se dogada kad se okine OnltemListChanged Event.

AddItem(Item item)

itemList.Add(item);
OnItemListChanged?.Invoke( » EventArgs.Empty);

Slika 57. AddItem [autorski rad]

Sljededi izrezak koda dohvaca listu svih objekata koji su trenutno prikupljeni i nalaze se u

Inventory-u.

List<Item> GetItemList()

return itemlist;

Slika 58. GetiltemList [autorski rad]

Kao i kod dodavanja objekta u Inventory, nakon brisanja je potrebno pozvati EventHandler

kako bi osvjezio prikaz Inventory-a korisniku.

RemoveItem(Item item)

itemList.Remove(item);

OnItemListChanged? . Invoke( 5 .Empty);

Slika 59. Removeltem [autorski rad]
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3.2.7.Uilnventory.cs

Dok je Inventory.cs skripta koja sadrzi logiku koja igracu nije vidljiva, Uilnventory.cs je
skripta koja sadrzi logiku prikaza svih elemenata koji se nalaze igracu u Inventory-u. Prije
samog koristenja Inventory-a, potrebno je kreirati objekt klase Inventory, a to je implementirano
u metodi Setinventory. Osim instanciranja Inventory-a, potrebno je dohvatiti itemSlotContainer
koji predstavlja okvir gdje se igracu prikazuju objekti iz Inventory-a i itemSlotTemplate koji
predstavlja okvir svakog objekta koji se nalazi u Inventory-u (tri objekta == tri klona
itemSlotTemplate-a). U skripti Inventory.cs re€eno je da ¢e u ovom naslovu detaljnije biti
objasnjeno Sto se dogada kad se okine OnltemListChanged Event. U liniji 32. vidi se da se
prilikom okidanja event-a, poziva Inventory OnltemListChanged metoda koja poziva

Refreshinventoryltems metodu.

SetInventory({Inventory inventory)
.inventory = inventory;

inventory.OnItemListChanged += Inventory_OnItemListChanged;

if (itemSlotTemplate == || itemSlotContainer == )
I

L
itemSlotContainer = transform.Find("itemSlotContainer™);

itemSlotTemplate = itemSlotContainer.Find("itemSlotTemplate");

Slika 60. Setlnventory [autorski rad]

Inventory_OnTItemlListChanged( sender, E

RefreshInventoryItems();

Slika 61. Inventory_OnltemListChanged [autorski rad]

Slijedi objasnjenje Refreshinventoryltems metode. Metoda je objasnjena direktno u VS editor-

u pomoc¢u komentara.
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RefreshInventoryItems()

ansform child in itemSlotContainer)

if (child — itemSlotTemplate) continue;
Destroy(child.gameObject);
x

y

TR
entory.GetTtemlist())

Instantiate(itemSlotTemplate, itemSlotContainer)

rm.anchoredPosition = itemslotCellSsize, y * itemSlotCellSize);
image = itemSlotRectTransform.Find("
image.sprite = item.GetSprite();

I uiText = itemSlotRectTransform.Find("a .GetComponent<T
(item.actionKey);

Slika 62. Refreshinventoryltems [autorski rad]
3.2.8.WallwithHidenInfo.cs

Skripta koja sadrzi logiku prikazivanja i sakrivanja poruke na zidu. Logika je
jednostavna, kreirana je tekstura bez poruke i identi¢na tekstura sa porukom te je potrebno
mijenjati teksturu objekta ovisno o potrebi. Svojstvo defaultMaterial sadrzi teksturu bez poruke
dok hiddenMessageMaterial sadrzi teksturu sa porukom. Awake metoda postavlja teksturu bez

poruke kao defaultMaterial, a GetDefaultMaterial dohvaca tu istu.

WallWithHidenInfo : MonoBehaviour

11 defaultMaterial;
11 hiddenMessageMaterial;

1[] materials = GetComponent<Ren er>().materials;
tMaterial = materials[@];

rial GetDefaultMaterial()

return .defaultMaterial;

Slika 63. WallWithHidenInfo [autorski rad]
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3.2.9.0bjectManipulationText.cs

Skripta sluzi za prikazivanje opisa koriStenja fokusiranog objekta.

00:31:435 ¢

0®

Press E To Open/Close Drawer

Slika 64. Opis koristenja objekta [autorski rad]

Kreiran je Canvas sa tekstom koji je pozicioniran u donjem srediSnjem dijelu ekrana. Klasa
ima dvije metode:
e ShowFloatingText
o Opis komunikacije sa objektom
e ShowWarningText.
o Upozorenje
FloatingText ovisi 0 tag-u fokusiranog objekta (mozZe i o nazivu) te ovisno o tag-u ispisuje

odredeni tekst.

ShowFloatingText( objectName, objectTag)

Painting":

To Throw Painting”;

Slika 65. ShowFloatingText [autorski rad]
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Tekst upozorenja za razliku od teksta opisa, nestaje nakon jedne sekunde prikazivanja,
pojavljuje se u gornjem srediSnjem dijelu ekrana i font je druge boje (crveni). Da bi tekst nestao
nakon to¢no jedne sekunde od prikazivanja, potrebno je koristiti korutine. Korutine su funkcije
koje imaju mogucnost pauzirati egzekuciju koda i vratiti kontrolu Unity-u te nastaviti rad nakon
Sto se zadana instrukcija ne zavrSi. Korutine nisu paralelne tj. ne izvr§avaju se u posebnoj
dretvi (Sve korutine se izvrSavaju sekvencijalno u glavnoj dretvi). 83. linija prikazuje zeljeni
tekst upozorenja. 84. linija pauzira egzekuciju koda te nakon toga pokreée postupno nestajanje
teksta upozorenja (FadeTextToZeroAlpha). Nakon postepenog hestajanja, tekst upozorenja

se resetira na prazan string i postavlja se vrijednost Alphe=1.

IEnumerator ShowWarningText(

warningText.text = text;
yield return W
StartCoroutine(FadeTextToZero
yield return 1
-.warningText.te
-warningText.color =
.warningText.color.r,
.warningText.color.g,
.warningText.color.b, 1);

IEnumerator FadeTextToZeroAlpha()

-warningText.color = Color(
.warninglext.color.r,
.warningText.color.g,
.warningText.color.b, 1);

while ( .warningText.color.a > 8.0f)
{
-.warninglext.color = Color(
-warningText.color.r
-warningText.color.g

')

U,
.warningText.color.b,

a

.warningText.color.a - (Time.deltaTime /

yield return H

Slika 66. ShowWarningText [autorski rad]

31



3.2.10. Stopwatch.cs i Timer.cs

Kao $to i sam naziv skripte govori, rije€ je o Stoperici/brojau vremena koji su bitni za

pracenje rezultata igraca te se pokrece prilikom paljenja scene igre.
P [ A W B A
| 00:04:991 &

U AN A T

RN

B

Slika 67. Stoperica [autorski rad]

Slijedi opis koda direktno u VS editoru.

=2 5t

timerActive = 2
currentTime;
currentTimeText;

if (timerActive ==
T
L

currentTime = currentTime + Time.deltaTime;

(currentTime);
F£)s

StartStopwatch()

timerActive =

StopStopwatch()

timerActive =

Slika 68. Stoperica kod [autorski rad]

Timer.cs predstavlja brojac i usporedujuéi ju sa Stopwatch.cs, jedina razlika je Sto Timer.cs u
Update metodi, osim zbrajanja vremena (25. linijja) oduzima Time.deltaTime od pocetno

definiranog vremena.

currentTime = currentTime - Time.deltaTime;
if (currentTime <= @) {

StopTimer();
}
Slika 69. Timer.cs [autorski rad]
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3.2.11. SelectableObject.cs

Svaki objekt koji se moze selektirati tj. koristiti, mora Koristiti skriptu
SelectableObject.cs. Primarni zadatak skripte je pohrana materijala/teksture objekta i
dohvacanja iste. Skripta je bitna jer objekt prilikom selektiranja (fokusiranja) poprima material
Zute boje te je kasnije potrebno vratiti teksturu objekta u prvobitno stanje. Svojstvo locked
koristi se kod objekata kojih je potrebno otklju€ati za daljnje koriStenje (npr. Ladica, vrata i sl.).
Prilikom instanciranja objekta koji koristi ovu skriptu, potrebno je napuniti listu materiala koje
taj objekt ima (metoda Awake). Nakon Sto se makne fokus sa objekta, poziva se metoda

GetDefaultMaterials koja vraca prvobitni izgled odredenog objekta.

locked;
List<Material> defaultMaterials =

O

ial[] materials = GetComponent<Renderer>().materials;
i =8; i < materials.Length; i++)

defaultMaterials.Add(materials[i]);

List<Material> GetDefaultMaterials() {
return .defaultMaterials;

Slika 70. SelectableObject [autorski rad]
3.2.12. Cylinder.cs

Svaki cilindar koristi ovu skriptu jer primarna funkcija ove skripte je da provjerava koji
objekt je stavljen na cilindar. Svaki cilindar oCekuje to€no specificirani objekt (svojstvo
ExpectedCube).

Slika 71. Cilindri [autorski rad]
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Skripta ima sljedeca svojstva:

¢ GameObiject cylinder — Objekt cilindra koji koristi ovu skriptu

o Char ExpectedCube — Objekt kojeg oCekuje taj cilindar, provjerava se zadnji znak

e Bool match — je li postignut pogodak izmedu cilindra i trazenog objekta
Metoda OnTriggerStay provjerava koji objekt se sudario sa cilindrom. Ukoliko je rije€ o objektu
koji ima oznaku ,ObjectSelectable_Cube®, algoritam nastavlja sa nharednom provjerom, a to je,
je li rije¢ o specificnom objektu kojeg o&ekuje specifican cilindar (Linija 27.). Ako je doslo do
pogotka, potrebno je postaviti svojstvo match u true. Prilikom dodira traZzenog objekta sa
cilindrom, pali se svjetlo koje oznaCava da je doSlo do kolizije. Metoda OnTriggerExit
provjerava micanje objekta sa cilindra. Ukoliko se pomakne specificni objekt sa cilindra,

potrebno je ugasiti svjetlo te resetirati svojstvo match u false (Nema pogotka).

lider other)

if (other.tag == "ObjectSelectable_Cube")
{
Light sl = cylinder.transform.Find("Point Light").GetComponent<Light>();
sl.intensity = 4;
if (ExpectedCube == other.name[5])
{
.match = g

lider other)

" + other.name);
ctSelectable Cube™)

Light sl = cylinder.transform.Find("Point Light").GetComponent<Light>();
sl.intensity = @;
.match =

Slika 72. Cylinder [autorski rad]
3.2.13. Safe.cs

Skripta provjerava unesenu lozinku za sef. RijeC je o statitnoj klasi. Lozinka je
hardkodirana (Linija 11). Klasa ima jednu metodu (CheckPassword) koja provjerava je li

dobiveni niz znakova (insertedPassword) identi€an trazenom nizu znakova.

= Safe

Password =

CheckPassword insertedPassword)
correct = H

if (insertedPassword == Password)
{
correct =

1
i
return correct;

Slika 73. Safe.cs [autorski rad]
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3.2.14. Scaler.cs

Skripta je napravljena zbog potrebe koriStenja 3D animacije koje imaju razliCite setove

geometrije. Primjerice, uze koje je potrebno spustiti, a animacija spustanja je rijeSena pomocu

povecanja duzine uza (,Extrude” u Blender-u).

Slika 74.Prvotna veli¢ina uza [autorski rad]

Slika 75. Veli¢ina uza nakon animacije [autorski rad]
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BlendShapes je mehanika Unity-a Ciji se klju€ni okviri animacije krecu u rasponu od 0-100.
Svojstvo mSize predstavlja trenutnu vrijednost kljuénog okvira (KeyShape). Metoda DropRope
pokrec¢e metodu Scale pomocu Unity-eve metode InvokeRepeating koja sluzi za pokretanje
navedene metode u odredenim intervalima (u ovom slu€aju svake 0.04s). Metoda Scale
prilikom svakog okidanja, povec¢ava vrijednost klju¢nog okvira za 1 sve dok ne dode do svoje
maksimalne vrijednosti, 100 (Animacija gotova, uze je spusteno). Kad je animacija gotova,

potrebno je ugasiti pozivanje metode Scale (Linija 19.).

mSize = @.6°T;
DropRope()

InvokeRepeating(“Scale", 0.0, @.04f);

Scale()

if (mSize >= 160.6f)

I

CancelInvoke(™

GetComponent<Sk e rer>().SetBlendShapeWeight (@, mSize++);

Slika 76. Scaler [autorski rad]
3.3. Uputeigranja

Slijedi objasnjenje kako pobjeci iz soba koje su kreirane. Za potrebe izrade diplomskog
rada, izradene su dvije sobe:
e Caesar's room
e Morse's room
Korisniku se prvo prikaze glavni meni. Glavni meni sastoji se od prostora za unos imena igraca,
odabira sobe i tri tipke:
e Leaderboard
o Rezultati pojedinacne sobe
e Play
o Igranje igre, sljedeca scena je igra
e FErase Dana

o Brisanje svih postignutih rezultata (PlayerPrefs.DeleteAll())
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Player name:

=4/ 0 s

EsSCRARFP EP Room: Caesar's room

Created by Domagoj Hamzic
dhamzic797@gmail.com

Slika 77. Main menu [autorski rad]
3.3.1.Caesar's Room

Za razliku od Morse's room, Caesar's room nema ograni¢eno vrijeme izlaza iz sobe.
Ukoliko korisnik zZeli pauzirati igricu, potrebno je pritisnuti tipku ,,P* na tipkovnici. Ukoliko igrac

Zeli koristiti objekte koje je prikupio u Inventory-u, potrebno je pritisnuti tipku ,I“. Slijedi

objasnjenje savrdeno odigrane igre.

- A
Slika 78. Caesar's room [autorski rad]

Ispred se nalazi ormar i na njemu klju¢ kojeg je potrebno uzeti. Klju¢ otkljuCava zaobljeni

ormarié.

Drawer Is Locked. Press | To Check Your Inventory
Slika 79. Ormari¢ [autorski rad]




U prvoj ladici se nalazi knjiga koja sadrzi sljedeci niz znakova: ,HVFDSH" koje trenutno nista

ne govore. U drugoj ladici se nalazi papiri¢ sa oznakom koja je identicna kao i slika na

prekidacu za svjetlo.

Slika 80. Hydra [autroski rad]

U trecoj ladici nalazi se klju€ koji se kasnije koristi. Prekida¢ pali UV lampu koja otkriva skrivenu
poruku na isto€nom zidu. Isto tako pored poruke se nalazi znak sa obaveznim skretanjem u
ljevo. Sat na zidu prikazuje 3h. Rije€ je o Caesar shift zagonetki. Svaki znak u nizu znakova
,HVFDSH* potrebno je pomaknuti za 3 polja u lijevo. ,H“ postaje ,E*, ,V* postaje ,.S*, ,F* postaje
,C*, ,D“ postaje ,A“, ,S* postaje ,P“ i ,H" postaje ,E*. RjeSenje algoritma je ,ESCAPE*®. Ukoliko
postoje igraci koji imaju problema sa abecedom, lijevo od skrivene poruke ,Clock==SHIFT"
nalazi se slika sa engleskom abecedom.

M i

X

Slika 81. Caesar Shift [autorski rad]

U sobi se nalaze kocke sa slovima te se svako slovo nalazi u nizu znakova ,ESCAPE".

Potrebno je kocke poredati po cilindrima tako da ¢ine niz znakova ,ESCAPE".

o

Slika 82. "ESCAP_" [autorski rad]
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Nedostaje jedna kocka, toénije zadnja sa slovom ,E“. Potrebno ju je pronaéi. Kocka je skrivena

iza slike Cezara. Potrebno je baciti sliku.

Slika 83. Cezarova slika [autorski rad]

Iza slike se nalazi sef koji trazi lozinku od Cetiri znaka. Desno od sefa nalazi se ormari¢ koji jos

uvijek nije istrazen. U ladici se nalazi papiri¢ sa nepoznatim znakovima.

Slika 85. Svahili papiri¢ [autorski rad]
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U sobi je pronadena slika koja nije istraZena. Na slici se nalaze rije€i, identi¢ne kao i na papiricu

te je svaka rije¢ mapirana sa brojem. ,Tatu“ je ,3% ,Saba“je ,7% ,Mbili“ je ,2“ i ,Nane* je ,8

Sifra za otvaranje sefa je sliedeéi niz brojeva: 3728.

Slika 86. Svahili slika [autorski rad]

Unutar sefa nalazi se trazena kocka koju je potrebno staviti na prazan cilindar. Nakon
postavljanja kocke, ormar sa knjigama se otvara te otkriva skrivena vrata koja je potrebno
otkljucati sa klju¢em koji je ranije prikupljen iz trece ladice zaobljenog ormari¢a uz isto¢ni zid.

Nakon izlaska iz sobe, igracu se otvaraju informacije o odigranoj igri.
YOU ESCAPED!

Time: 01:44:985

1. 00:05:737 Domagoj
2. 00:06:233 Mario

3. 00:06:344 Franz
4.00:06:775 Alen

5. 00:1

1:774 Ivan

Slika 87. Rezultat [autorski rad]
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3.3.2.Morse's Room

Za razliku od prethodno opisane sobe, izlazak iz ove sobe je vremenski ogranicen.

Ukoliko igra€ ne stigne izaCi na vrijeme, igra se zaustavlja tj. prekida.

Slika 88. Morse's Room [autorski rad]

Potrebno je postaviti svaku kocku na boju cilindra koja je jednaka boji kocke. Kocke su
smjesStene na ladici koja je igracu trenutno nedohvatljiva. Da bi dohvatio kocke, potrebno je
stisnuti prekida¢ koji se nalazi desno od police sa kockama. Prekida¢ pomi¢e policu sa koje

kao rezultat, ispadaju kocke. Nakon toga je potrebno postaviti kocke na ispravnu boju.

Slika 89. Postavljene kocke [autorski rad]

Nakon $to se kocke postave na odgovarajuci cilindar, uze sa kljuéem se spusta te je moguce
uzeti klju€ i spremiti ga u Inventory. Kljuc€ otkljuCava ladicu koja se nalazi ispod slike Morseovog
koda.
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Slika 90. Morseov kod [autorski rad]

Nakon pritiska tipke (Simbol Play), igracu se pusti zvuk Morseovog koda koji predstavlja
lozinku za otklju¢avanje ladice koja se nalazi u desnom gornjem kutu isto¢nog zida. Potrebno
je pomocu slike Morseovog koda i zvuka, otkriti o kojoj je 4-znamenkastoj lozinki rije€. Ispravna
lozinka je 9621. Dobivenu lozinku treba ukucati u polje za unos koje se nalazi na ranije
navedenoj ladici. Objekt ladice (ne uklju€ujuci prostor za unos lozinke) preuzet je sa sljedece
stranice: https://free3d.com/3d-model/drawer-bed-side-547686.htm|

Slika 91. Ladica [autorski rad]

Unutar ladice se nalazi daljinski upravlja¢ koji zahtjeva unos od tri broja. Na zidu se nalaze tri
sata od kojih jedan prikazuje 3h, drugi 8h i treéi 5h. To su brojevi koje je potrebno unesti na

daljinski upravlja¢ i nakon toga pritisnuti tipku ,OPEN*.
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Slika 92. Daljinski [autorski rad]

Nakon unosa traZzene kombinacije brojeva i pritiska tipke ,OPEN®, iz poda se uzdiZe cilindar

sa klju¢em na vrhu. Klju¢ otklju€ava vrata koja predstavljaju kraj igre.

Slika 93. Klju¢ [autorski rad]
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4. Zakljucéak

Prije pocetka izrade diplomskog rada, bilo je potrebno nauditi osnove rada u Unity-u i
proSiriti znanje izrade animacija u alatu Blender. Za potrebe ucenja, koristio sam dva te€aja:
¢ Master Procedural Maze & Dungeon Generation [4]
e Build A Multiplayer Kart Racing Game In Unity V.2019 [5]
Teksture objekta preuzete su sa sljedecih stranica:

e https://ambientcg.com/

e https://www.textures.com/library

Proces ucenja zapocCeo je 10.04.2021., tako da je proces ucenja i izrade diplomskog rada
trajao cca. Cetiri mjeseca. Proces izrade moguce je vidjeti na javnom GitHub repozitoriju koji

je napravljen u svrhu izrade diplomskog rada: https://github.com/dhamzic/UnityGame3D

IzvrSna datoteka igrice nalazi se na sljede¢oj Google Drive poveznici: Escape room

Alat Unity idealan je za pocCetnike jer pruza jednostavno sucelie uz mnogo ugradenih Unity
mehanizama koji olak$avaju izradu poslovne logike igre. Alat Blender je takoder vrlo
jednostavan za izradu modela te je vrlo kompatibilan sa Unity-em tako da je izvoz tj. uvoz
modela takoder rijeSen vrlo elegantno i bezbolno.

Sto se tite mojeg osobnog misljenja, trenutno izradena igra ima mnogo prostora za napredak,
mozda i koja ideja viSe Sto se tiCe zagonetki, pogotovo ve¢a masta prilikom izrade price igre.
Za izradu ozbiljnije igre, ipak je potrebno viSe ljudi, minimalno troje gdje bi jedna osoba bila

zaduzena za izradu modela/animacija, druga za poslovnu logiku i tre¢a za kreiranje price igre.
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