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1. UVOD

Tema ovog zavr$nog rada je izrada 2D point-and-click avanture. Point-and-click avanture su
zanr video igara nastale sredinom 80-ih godina proslog stoljeca. Temelje se na pripovijedanju
interaktivne pri¢e bazirane oko jednog ili viSe protagonista koje kontrolira igraé, istrazivanju
svijeta igre te rjeSavanju raznih zagonetki. Nastale su kao evolucija tekstualnih avantura
zamjenom pisanih naredbi s point-and-click mehanikom. Point-and-click je mehanika u igri koja
se bazira na pokazivacu. Igra¢ pokazivacem pomice lika, skuplja predmete, kombinira ih te
rjesava razne zagonetke. Neke od poznatijih igara iz zlatnog doba zanra su: Monkey Island
serijal, Sam and Max serijal, Day of the Tentacle, Full Throttle itd. Popularizacijom pucacina
pocetkom 21. stolje¢a Zanr je poceo umirati. Medutim, dozivio je preporod 2012. nakon $to je

tvrtka Telltale Games izdala epizodi¢nu point-and-click avanturu The Walking Dead.

Naziv igre je Debt Star: Episode I, a izradena je u Unityu koristenjem C# objektno-
orijentiranog programskog jezika. Unity je multi-platformni game engine koji podrzava 2D i 3D
grafiku, drag-and-drop funkcionalnost i C# skripte. Igra je napravljena s 2D grafikom, te je za
izradu 2D spriteova i1 pozadine koriSten Aseprite, program za izradu grafickih elemenata
baziranih na pojedinim pikselima. Zvucni efekti i pozadinska glazba su preuzeti sa stranica s

besplatnim sadrzajima.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak zavrSnog rada je izrada 2D point-and-click avanture. Potrebno je ispuniti sve

zahtjeve i funkcionalnosti za igru tog Zanra. Za izradu je potrebno koristiti Unity i programski

jezik C#.



2. KORISTENE TEHNOLOGIJE

2.1. UNITY

Unity [1] je multi-platformni game engine koji je razvila tvrtka Unity Technologies. Glavna
svrha je razvoj 2D 1 3D video igara i simulacija za racunala, konzole i mobilne uredaje. Podrzava
drag-and-drop funkcionalnost i skripte u C# programskom jeziku. Osim C# bili su podrzani i jo$
dva programska jezika: Boo, koji je obustavljen izdavanjem Unityja 5 i JavaScript koji je
obustavljen nakon izdavanja Unitya 2017.1.

Unity cilja sljedece graficke API-je: Direct3D na Windows i Xbox One; OpenGL na Linux,
macOS i Windows; OpenGL ES na Androidu i iOS-u; WebGL na webu; i1 vlasnicki API-ji na
konzolama za videoigre. Osim toga, Unity podrzava nisko-razinske API-je Metal na iOS i
Vulkan na Androidu, Linuxu i Windows, kao i Direct3D 12 n Windows i Xbox One.

Unutar 2D igara Unity omogucuje uvoz sprite-ova i napredni render 2D svijeta. Za 3D igre,
Unity omogucuje specifikaciju kompresije teksture, mipmaps i postavke razlucivosti za svaku
platformu koju podraZava engine te podrzava bump mapping, reflection mapping, parallax
mapping, screen space ambient occlusion(SSAQO), dinamicne sjene, renderiranje tekstura i efekte
postprocesiranja na cijelm zaslonu. Unity takoder nudi usluge programerima: Unity Ads, Unity
Analytics, Unity Certification, Unity Cloud Build, Unity Everyplay, Unity IAP, Unity
Multiplayer, Unity Performance Reporting i Unity Collaborate. Unity podrzava stvaranje
prilagodenih vrhova, fragmenta, piksela, tesselacije, izracunavanje shadera pomocu Cg,

izmjenjene verzije Microsoftovog visoko-razinskog jezika za shadere.

SI. 2.1. Unity sucelje



Prilikom izrade novog projekta Unity nudi izbor izmedu 2D ili 3D igre, nakon ¢ega se otvara
Unity sucelje (sl. 2.1) koje se sastoji od: scene(engl. Scene), pregled igre (engl. Game), kartica
projekta (engl. Project), inspektora (engl. Inspector), kartica za hijerarhiju objekata (engl.
Hierarchy) konzole (engl. Console), kartica za animacije(engl. Animation), animatora(engl.
Animator). Postoji jo§ raznih kartica sa razli¢itim funkcionalnostima te se sucelje moze

prilagoditi potrebama korisnika.



2.2. MICROSOFT VISUAL STUDIO

Kako bi se skripte koje se nalaze unutar Unity-a mogle uredivati, koriSten je Microsoft
Visual Studio [2]. Visual Studio je moguée posebno preuzeti s Microsoft-ove sluzbene stranice,
no moguée ga je preuzeti i prilikom preuzimanja Unity-a. Unutar Visual Studia su napravljene

sve skripte koje su koriStene u zavrSnom radu.

Razlog radi kojeg je izabran Visual Studio kao razvojno okruZenje je taj Sto ima IntelliSence,
odnosno moguc¢nost dovrSavanja naredbi. IntelliSence funkcionira tako da korisnik utipka prvih
par slova funkcije ili neke varijable koju koristi u svom kodu te mu onda Visual Studio ponudi
sve funkcije ili varijable koje se koriste unutar koda koje sadrze tih prvih par slova koji su

utipkani.

.runtimeAnimatorController = IgorPotkoSulja

mera.main.screenToworldPoint(l useFosition).z);

first argument of ty,

Sl. 2.2. Koristenje IntelliSense-a u Microsoft Visual Studiu



2.3. ASEPRITE

Aseprite [3] je program koji svojim korisnicima omogucéava kreiranje grafickog sadrzaja koji
se moze koristiti prilikom izrade grafickih animacija ili slika. Za ovaj zavr$ni rad Aseprite je
izabran radi svog jednostavnog korisnickog sucelja, te svoje lagane izvedbe, odnosno male
zahtjevnosti resursa. Sve $to je potrebno kako bi se naucilo raditi unutar Aseprite-a je moguce
pronaci na njihovoj sluzbenoj stranici gdje se isto tako mogu pronaci i napredne tehnike crtanja 1
animiranja. Gotov program nije besplatan, medutim source kod je dostupan besplatno za skinuti

te ga se moze vlastoru¢no kompajlirati i koristiti. Sve Sto je vidljivo unutar igre je nacrtano

pomocu Aseprite-a.

'] soba.ase -
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2.4. AUDACITY

Audacity [4] je besplatan program koji se koristi za obradu zvuka prilikom izrade zvuénih
datoteka. Audacity je cross-platform program §to znaci da ima podrsku za rane operacijske
sustave koji uklju¢uju Windows i MacX i Linux. Audacity je kao program veoma jednostavan za
koriStenje, no omogucava jako sloZene i1 napredne operacije. Program je u ovom zavrSnom
koriSten za skrac¢ivanje 1 uredivanje glazbenih datoteka koje su koriStene unutar igre kao $to su
na primjer glazba u glavnom izborniku, glazba unutar igre, zvucni efekti 1 sli¢no. Program osim
obrade glazbenih datoteka omogucava i snimanje te izvoz glazbenih datoteka u razli¢itim

formatima. U ovom zavr$nom je koristen mp3 format.

File Edit View Transport Tracks Generate Effect Analyze Help

: ]—& 0| Prs1-sas14 23 Chck to Start e 118151296 30 |- 4) L 5754514845 4235 363330 27 24 21181512 5 & 3 oH
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SI. 2.4. Audacity sucelje



3. RAZVOJ IGRE

3.1. Prica

Radnja je smjestena u Osijeku 1984. godine. Prati Zivot Igora, 27-godi$njeg propalog
glazbenika, koji jo§ zivi s majkom. Zbog divljeg Zivota isprepletanog pi¢em, zabavama i1 Zenama
Igor je zapao u velike dugove. Jednog dana mu pred vrata dolaze kamatari te mu daju rok od
tjedan dana da skupi novce koje duguje inace ¢e ga doci glave. Igor mora skupiti staru ekipu te

pronaci nacin kako skupiti novce u tako malo vremena.

3.2. Likovi

3.2.1. lgor

Igor je glavni lik ove igre. Igra¢ kontrolira njegove kretnje i radnju klikom misa. Igor
moze medudjelovati sa svijetom u igri, skupljati stvari te ih kombinirati za rjeSavanje razlicitih

problema i zagonetki.

Igor je svira¢ usne harmonike te je bio frontmen svojeg bivseg benda Vile i Kobile. Kao
tinejdzer je zelio postati poznati glazbenik no zbog mladosti, neiskustva i luksuznog Zivota je

zapao u ogromne dugove.

=

SI. 3.1. Igor



3.2.2. Boris

Boris je glavni antagonist ove igre te pokreta¢ cijele radnje. Boris je Sef osjeCkog
podzemlja koji je Igoru pozajmio znatan iznos, te je doSao po naplatu duga. Visokom
inteligencijom i vezama po legalnim i ilegalnim dijelovima Osijeka sagradio je svoje carstvo

skriveno od oka javnosti.

==

Sl. 3.2. Boris

3.2.3. Nele i Jole

Nele i Jole su biv§i ,prvaci“ u tenisu u paru. Diskvalificirani su zbog koriStenja
nedozvoljenih supstanci tijekom natjecanja. Takoder su dobili doZivotnu zabranu natjecanja jer
su sudcu slomili obje noge reketima. Vidjevsi njihov ,,talent™, Boris ih je uzeo pod svoje krilo

kao glavne ljude za prljave poslove. U slobodno vrijeme se bave reketom.

— L=

O\

SI. 3.3. Nele i Jole



3.3. Kretanje lika po sceni

Kako bi se lik mogao kretati po sceni potrebno je imati NavMesh, NavMeshAgent te skriptu

koja ¢e upravljati njime.

3.3.1. Navigation system

Navigation system [5] omogucuje stvaranje likova koji se mogu inteligentno kretati po

svijetu igre pomoc¢u NavMesh-eva koji se automatski kreiraju iz geometrije scene.

NavMesh [6] je klasa koja se moze upotrijebiti za provodenje prostornih upita, kao $to je
testiranje putanja (pathfinding) i testove prohodnosti (walkability tests), postavljanje troskova
pronalazenja staza za odredene vrste podru¢ja i ugadanje globalnog ponasanja pronalazenja i
izbjegavanja. U ovo slu¢aju je koriSten za izbjegavanje prepreka u sceni. Da bi se koristili

prostorni upiti, prvo se morate ,,ispeéi (bake) NavMesh za scenu.

Sl. 3.4. NavMesh u sceni

NavMesh baking [7] je proces stvaranja NavMesh-a iz geometrije scene. Postupak

sakuplja Render Mesh-eve u sceni koji su oznaceni kao Navigation static, a zatim ih obraduje



kako bi se stvorio NavMesh koji se procjenjuje prohodne povrSine scene. U Unity-ju, NavMesh
baking se upravlja preko Navigation prozora (Window> Al> Navigation)

5% Navigation

Sl. 3.5. NavMesh baking opcije

Nav mesh agent [8] komponenta se pridodaje mobilnom liku u igri kako bi mu

omogucila navigaciju na sceni pomoc¢u NavMesh-a.

Agent Types

Sl. 3.6. NavMesh Agent komponenta

10



3.3.2. Skripta za kretanje po sceni

Unity zasad ne podrzava baking NavMesha za 2D igre zato Su svi sprite-ovi i kamera rotirani
za +90 stupnjeva po X osi. Lik kojeg igra¢ kontrolira je zapravo nevidljivi 3D model koji se
kre¢e po sceni pomoc¢u NavMesha, a sprite-u kojeg igrac vidi je pridodana skripta kojom prati

nevidljivi 3D model. Kretnja lika se kontrolira klikom mi$a po sceni.

public class PlayverMovement : ManoBehaviour
{
private void Start()
{
agent.updateRotation = false;
inputHoldWait = new WaitForZeconds(inputHoldDelay);
string startingPositionName = "";
playversavelata.Load(startingPositionKey, ref startingPositionName);
Transform startingPosition =
StartingPosition.FindstartingPosition(startingPositionName);
transform.position = startingPosition.position;
transform.rotation = startingPosition.rotation;
destinationPosition = transform.position;

¥

private vold Update()
{
if (agent.pathPending)
return;
float speed = agent.desiredVelocity.magnitude;
if (agemt.remaininglistance <= agent.stoppinglistance * stopDistanceProportion)
Stopping(out speed);
glse if (agent.remainingDistance <= agent.stoppinghistance)
Slowing(out speed, agent.remainingDistance);

¥

private void Stopping({out float speed)

i
agent.isStopped = true;
transform.position = destinationPosition;
spriteAnimator.5etBool("isWalking™, false);
speed = @f;

if {curremtInteractable)

i
currentInteractable. Interact();
currentInteractable = null;
StartCoroutine(MWaitForInteraction());

h

private vold Slowing({out float speed, float distanceToDestination)
i
agent.isStopped = true;
float proportionallistance = 1f - distanceToDestination / agent.stoppingDistance;
transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, destinationPosition,
slowingSpeed * Time.deltaTime);
speed = Math+.Lerp(slowingSpeed, @f, proportionalDistance);
h

11



public voild OnGroundClick(BaszeEventData data)
{
if ('handleInput)
return;
spriteAnimator.SetBool("iskalking”, true);
currentInteractable = null;
PointerEventData pData = (PointerEventData)data;
MavMeshHit hit;
if (NavMeszh,SamplePosition(pData.pointerCurrentRaycast.worldPosition, owt hit,
navMeshSampleDistance, NavMezh.AllAreas))
destinationPosition = hit.position;
else
destinationPosition = pDeata.pointerCurremtRaycast.worldPosition;
agent.SetDestination{destinationPosition);
agent.isStopped = false;

T
public void OnInteractableClick(Interactable imteractable)
{
if (MovementDisabled.satisfied)
return;
if ('handleInput)
return;
currentInteractable = interactable;
destinationPosition = curremtInteractable.interactionLocation. position;
agent.SetDestination(destinationPosition);
agent.isStopped = false;
T
private IEnumerator WaltForInmteraction()
{
handleInput = false;
yield return inputHoldwWait;
while (animator.@etCurrentAnimatorstateInfol(@).tagHash !'= hashLocomotionTag)
i
yield return null;
¥
handlelnput = true;
h

Slika 3.7. Skripta za kretanje glavnog lika

U ovu skriptu je ujedno implementirano i $to se dogodi kada igra¢ klikne na interaktivni

objekt s funkcijoma OnlnteractableClick(Interactable).

3.4. Interakcija lika s okolinom

Kao glavna mehanika igre je interakcija lika s okolinom. Igra¢ moZe medudjelovati sa
stvarima oko sebe, uzimati ih te ih spremiti u inventory, razgovarati s drugim likovima itd. Zato
je napisana Interactable skripta. Ona se dodaje na objekte te kada igra¢ igraC stisne na njih
dogodi se jedna ili viSe reakcija, koje mogu biti u obliku animacije, teksta, zvuka, spremanja
itema-a u inventory, gubljenja itema iz inventory-ja ili promjene scene. To je napravljeno

pomocu EventSystema 1 EventTriggera.

12



3.4.1. Event System

Event System [9] je nacin slanja eventa (dogadaja) na objekte u igri na temelju unosa, bilo da
se radi o tipkovnici, miSu ili prilagodenom unosu. Event System se sastoji od nekoliko

komponenti koje rade zajedno kako bi poslale event.

YIﬂlEEvent System (Script) ﬁ i+ 8
Script EventSystem o
First Selected Mone (Game Object) (o]
Send Mavigation Evels
Drag Threshold 5

Sl. 3.8. Event System komponenta
Raycasters

Raycasteri se koriste kako bi se saznalo iznad ¢ega je pokaziva¢. Ulazni moduli ih Cesto
koriste. Unity pruza 3 vrste Raycastera: Graphic Raycaster (koristi se za Ul elemente), Physics
2D Raycaster (koristi se za 2D fizi¢ke elemente), Physics Raycaster (koristi se za 3D fizi¢ke
elemente)

"ﬁ‘fi‘ ¥ Physics Raycaster (Scrip [ &' #
Script PhysicsRaycaster @

Event Mask | Ewerything ¢ |
Max Ray Intersectior 0

Sl. 3.9. Physics Raycaster komponenta

3.4.2. Event Trigger

Event Trigger [10] prima evente iz Event Systema i poziva zabiljeZzene funkcije za svaki
event. Event Trigger se moze koristiti za odredivanje funkcija koje se Zele pozvati za svaki event
Event Systema. Jednom eventu se moze dodijeliti vise funkcija i svaki put kada Event Trigger

primi taj event pozvat ¢e te funkcije.

v Event Trigger (Script) @ =
Pointer Click (BaseEventData) -

[ Runtime onl # || PlayerMovement. Onlnteractablets |
Player [| © GlassesInteractable (Inter
+ -

[ Add New Event Type ]

SI. 3.10. Event Trigger komponenta
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3.4.3. Skripte za interakciju

Nakon $to igra¢ klikne na interaktivni objekt EventTrigger poziva funkciju
OnlinteractableClick() unutar skripte PlayerMovement koja uzima Intaractable komponentu kao

input.
public class Interactable : MonoBehaviour
1
public Transform interactionlLocation;
public ConditionCollection[] conditionCollections = new ConditionCollection[@];
public ReactionCollection defaultReactionCollection;
public weid Interact()
1
for (int 1 = @; i < conditionCollections.Length; i++)
1
if (conditionCollections[i].CheckfndReact(})
return;
¥
defaultReactionCollection.React();
¥
¥

SI. 3.11. Interactable skripta

U Interactable skripti Interact() funkcija prolazi kroz uvjete iz ConditionCollectionsa te ih
redom provjerava i izvode se odredene reakcije ako je uvjet zadovoljen. Ako nijedan uvjet nije

zadovoljen provode se default reakcije.

¥ «  Interactable (Script) [ &
Interaction Location | L InteractionLocation (Transform) | @

Mew condition collection [ Remove Collection ]

| Add Collection |

Default Reaction Caolly « DefaultReaction (ReactionCaollecti @

SlI. 3.12. Interactable komponenta s jednim Condition Collectionom

public class ConditienCollection : ScriptableCbject

1
public string description;.
public Condition[] reguiredConditions = new Condition[@];
public ReactionCollection reactionCollection;

public boocl CheckAndReact()
1

for (int 1 = @; 1 < requiredConditions.Length; i++)
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if (!AllcConditions.CheckCondition(requiredConditions[i]))
return false;

}

if (reactionCollection)
reactionCollection.React();
return true;

Sl. 3.13. ConditionCollection skripta

Condition Collection sluzi Interactable komponenti tako S§to provjerava jesu li uvjeti
zadovoljeni te izvodi odredene reakcije. Novi Condition Collection se dodaje pritiskom na gumb
Add Collection, a uklanja pritiskom na gumb Remove Collection. Uvjeti se dodaju pritiskom na

gumb +, a uklanjaju pritiskom na gumb -.
public class ReactionCollection : MonoBehaviour
1

public Reaction[] reactions = new Reaction[@];

private woid Start()

1
for (int i = @; i ¢ reactions.Length; i++)
1
reactions[i].Init();
h
¥
public woid React()
1
for (int i = @; i < reactions.Length; i++)
1
reactions[i].React(this);
h
¥
h

Sl. 3.14. ReactionCollection skripta

Reaction Collection sluzi Condition Collection, odnosno Interactable komponenti kako bi

provela zadane reakcije.

¥ = [¥Reaction Collection (Script) i -8
| b Text Reaction l:]
| » GameObject Reaction l:”
| » Condition Reaction l:”
| b Audio Reaction l:”
| » GameObject Reaction l:”
[AnimationReaction #]

Drop new Reactions here

l Add Selected Reaction ‘

Sl. 3.15. Reaction Collection komponenta

15



Nova reakcija se odabire padajué¢im izbornikom te se dodaje pritiskom na gumb Add

Selected Reaction. Reakcije se uklanjaju pritiskom na gumb -.

3.5. Inventory

Igra¢ moze pokupiti neke objekte iz okoline te ih staviti u svoj inventory. Te objekte (iteme)

kasnije moze upotrijebiti s ostalim objektima ili dati ih drugim likovima.

Sl. 3.16. Prazan i pun item slot

public class Inventory : MonocBehaviour

1
public Image[] itemImages = new Image[numIltemSlots];
public Item[] items = new Item[numItemSlots];
public const int numItemSlots = 4;

public wvoid AddItem(Item itemToAdd)

1
for (int 1 = @; i < items.Length; i++)
1
if (items[i] == null)
1
items[i] = itemTohdd;
itemImages[i].sprite = itemToAdd.sprite;
itemImages[i].enabled = true;
return;
¥
h
¥
public woid RemoveIltem(Item itemToRemowve)
1
for (int 1 = 8; 1 < items.Length; i++)
if (items[i] == itemToRemowe)
1
items[i] = null;
itemImages[i].sprite = null;
itemImages[i].enabled = false;
return;
b
h
¥

SI. 3.17. Inventory skripta
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Inventory skripta sadrzi dvije funkcije, AddItem(ltem) i Removeltem(ltem). Additem(ltem)
prolazi kroz itemslotove dok ne naide na prazan slot te ga zauzima itemom. Removeltem(ltem)

prolazi kroz itemslotove dok ne naide na trazeni item te ga uklanja sa slota.

¥ Inventory (Script) @ = %
¥ Item slot O
Element O ®sItemImage (Image) @
Element O Mone (Item) @

¥ Item slot 1
Element 1 ®sItemImage (Image) @
Element 1 Mone (Item) @

¥ Item slot 2
Element 2 s ItermImage (Image) @
Element 2 Maone (Item) @

¥ Item slot 3
Element 3 " ItemImage (Image) @
Element 3 Maone (Itemn) @

Sl. 3.18. Inventory komponenta

Svaki item slot ima Itemimage element i Item element.ltemimage element predstavlja
sprite koji ¢e se prikazati na ekranu u tom item slotu, dok Item element predstavlja item u tom

slotu u memoriji.

3.6. Spremanje podataka

Promjenom scene te njenim ponovnim ucitavanjem stanje scene svega u njoj se vraca na
pocetnu vrijednost. U point and click igrama je to nedopustivo jer tada radnja ne bi mogla
napredovati. Stoga su napravljeni Savedata i Saver komponente koje spremaju trenutnu stanje

scene te kada se scena ponovno ucita bit ¢e u spremljenom stanju.

3.6.1. Trajna scena

Trajna scena je ucitana cijelo vrijeme dok je pokrenuta igra te sluzi kako bi sve
zajednicke komponente iz ostalih scena drzala na jednom myjest tijekom cijele igre. Ona sadrzi
trajni Canvas (sluzi za prikazivanje Inventoryja i teksta na ekranu), EventSystem(upravlja
eventima), Pause Canvas (sluzi za prikaz Pause Menu-a) i Scene Controller (ucitava scene na

trajnu scenu).
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3.6.2. Scene Controller

Scene Contoller je iznimno bitan objekt u igri. Postoji u trajnoj sceni i upravlja sadrzajem pri
ucitavanju scene. Radi na nacelu da ¢e se prvo uditati trajna scena, a zatim ucitava scene koje

sadrze igraca i druge vizualne elemente kada su potrebni.

public class SceneController : MonoBehaviour
{
private IEnumerator Start()
i
faderCanvasGroup.alpha = 1+;
playersavelata.Save(Flayertovenent.startingPositionKey, initizlstartingPositionNlame);
yield return StartCoroutine(LoadscenefAndsetictive(startingSceneName));
StartCoroutine (Fade(@+));
T
public void FadeAndLoadScene(Scencefeaction sceneReaction)
i
if (lisFading)
{
StartCoroutine(FadefndswitchScenes(sceneReaction.scenehame));
T
h
private IEnumerator FadeAndsSwitchScenes(string scenelame)
i
yield return StartCoroutine (Fade(lf));
if (BeforeScenelUnload != null)
BeforeScenelnload();
yield return SceneManager.Unloadscenedsync(SceneManager.GetActivescene() . .buildIndex);
yield return StartCoroutine(LoadScenedndsetactive(scenelame));
if (AfterSceneload !'= null)
AfterSceneload();
yield return StartCoroutine (Fade(@f));
T
private IEnumerator LoadscenefdndsetfActive(string scenehlame)
i
yield return SceneManager.Loadscenefsynclscenelame, LoadScensMode. Additive);
Scene newlyloadedScene = SceneManager.GetSceneft(ScensManager. scenelount - 1);
SceneManager.setActivescene (newlyloadedScene);
T
private IEnumerator Fade(float finalAlpha)
{
isFading = true;
faderCanvasGroup.blocksRaycasts = true;
float fadeSpeed = Math+.Abs (faderCanvasGroup.alpha - finalAlpha) / fadeDuration;
while {!Math+.Approximately(faderCanvasGroup.alpha, finalllpha))
{
faderCanvasGroup.alpha = Math.MoveTowards(faderCanvasGroup.alpha, final&lpha,
fadeSpeed * Time.deltaTime);
yield return null;
¥
isFading = false;
faderCanvasGroup.blocksRaycasts = false;
h

SI. 3.19. SceneController skripta
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Prva stvar koju Scene Controller ucini pri promjeni scene je postepeno nestajeanje (engl.
fade in/out) ekrana. Time sakriva oka igraca ono §to se dogada u sceni. Zatim blokira Raycaste
kako igra¢ ne bi mogao upravljati likom i okolinom dok se ne uéita druga scena. Potom unloada
trenutnu scenu, ucita po¢etnu poziciju igraca, ucita drugu scenu te nakon svega toga makne fade

s ekrana i odblokira Raycaste kako bi igra¢ ponovno mogao upravljati likom.

¥ « [¥Scene Controller (Script) oo
Script SceneContraller @

Fader Canvas Group FHFadelmage (Canvas Gro ©
Fade Duration 1

Starting Scene Nam: Bedroom

Initial Starting Positi StartingPosition

Player Save Data L PlayersaveData (SaveD @

Sl. 3.20. Scene Controller komponenta

3.6.3. Saveri

Saveri spremaju podatke u SaveDate-ove. Ovisno o tipu savera spremaju se razli¢iti tipovi

podataka: pozicija lika, stanje objekata...

public abstract class Saver i MonoBehaviour
i

public string uniqueldentifier;

public Savelata saveData;

protected string key;

private SceneController sceneConmtroller;

private void Awake()

i
scenefomtroller = FindObjectOfType<SceneController>();
key = Setkev();

h

private void OnEnable()

i
sceneConmtroller.BeforeScenelnload += Save}
sceneController. AfterSceneload += Load;

h

private void OnDisablel)

i
sceneConmtroller.Beforescenelnload -= Save;
scenelontroller.AfterSceneload -= Load;

h

protected abstract string Setkey();
protected abstract void Savel();

protected abstract vold Load();

Sl. 3.21. Saver skripta
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Ovo je apstraktna klasa koja je osnovna za sve ostale klase koje spremaju podatke izmedu
scena.

¥ = ¥ Game Object Activity Saver ( o

Script GameObjectactivitySave ©
Unique Identifier GlassesSaver

Save Data U BedroomSavelData (Sav @
Game Object To Saw i@ GlassesInteractable 2]

Sl. 3.22. Game Object Activity Saver komponenta

3.6.4. SaveData

Instanca ove klase se moze stvoriti kao asset. Svaka instanca sadrzi kolekcije podataka iz
Savera na koji imaju referencu. Buduc¢i da asseti postoje izvan scene podaci ¢e ostati spremni za

ponovno ucitavanje sljedeci put kada se scena ucita.

O Inspector | =
E BathroomSavelData [ +

Bools

Integers

Vectords

| |
| |
| Strings |
| |
| |

Quaternions

Sl. 3.23. Save Data Asset
3.7. Vrste koriStenih objekata tijekom igre

3.7.1. Game Object

Game Object [11] je temeljni objekt u Unityju koji moze predstavljati likove, rekvizite i
okolinu. Sami ne postizu puno nego djeluju kao spremnici za druge komponete, koji
implementiraju stvarnu funkcionalnost. Na primjer, Light objekt se stvara dodavanjem Light
komponente u Game Object, a ¢vrsti objekt kocke (cube) ima Mesh Filter i Mesh Renderer
komponentu, koji sluZe za crtanje povrSine kocke 1 Box Collider komponentu koja predstavlja

¢vrst volumen objekta u fizickom smislu. Game Object uvijek ima pridodanu Transform
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komponentu (koja predstavlja polozaj i orijentaciju) i nije ju moguce ukloniti. Druge
komponente koje daju objektu funkcionalnost mogu se dodati iz izbornika u Editor-u ili iz
skripte.

3.7.2. Sprite

Sprite [12] je 2D graficko objekt. U usporedbi s 3D objektima, Sprite-ovi su u osnovi samo
standardne teksture, ali postoje posebne tehnike za kombiniranje i upravljanje sprite teksturama
za ucinkovitost i1 prakticnost tijekom razvijanja igre. Unity pruza Sprite Creator, ugradeni Sprite
Editor, Sprite Renderer i Sprite Packer.

Sprite Creator

Sprite Creator se koristi za stvaranje placeholder Sprite-ova koji rezerviraju mjesta u

projektu, tako da se moze nastaviti s razvojem bez potrebe za ¢ekanjem na grafiku.
Sprite Editor

Sprite Editor omogucuje izdvajanje Sprite grafike s vece slike 1 uredivanje brojnih

komponenti slike unutar jedne teksture. Moze se upotrijebiti, na primjer, kako bi drzali ruke,
noge i tijelo lika kao odvojene elemente unutar jedne slike.

|
Sprite Editor |

o
Sprite Editer # = | Revert | Apply

SI. 3.24. Sprite Editor
Sprite Renderer
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Sprite-ovi se prikazuju s Sprite Renderer komponentom umjesto Mesh Renderer komponente

koja se koristi za prikazivanje 3D objekata. Sluzi za prikazivanja Sprite-ova i u 2D i 3D

scenama.

v - ¥ sprite Renderer Q= %,
Sprite L main idle potkesulja bez ni @
Calaor | | #
Flip = ]y
Material L) Sprites-Default @
Draw Mode | Simple ¢
Sorting Layer | Main d
Order in Layer i
Mask Interaction | Mone 3]
Sprite Sort Point | Center ¢ |

Sl. 3.25. Sprite Renderer komponenta
Sprite Packer

Sprite Packer se koristi za optimizaciju uporabe i performansu video memorije igre. Znacajan
dio teksture Sprite-ove Cesto ¢e zauzimati prazni prostor izmedu grafickih elemenata i taj ¢e
prostor rezultirati uzalud utroSenom video memorijom. Za optimalne performanse, najbolje je
pakirati grafiku iz nekoliko sprite tekstura zajedno, bez previse praznog prostora, unutar jedne

teksture poznate kao atlas.

3.7.3. Animator

Animator [13] komponenta se koristi za dodjeljivanje animacije GameObject-u u sceni.
Animator komponenta zahtijeva referencu na Animator Controller koji definira koji ¢e se

animacijski isjecci koristiti i kontrolira kada i kako napraviti prijelaz izmedu njih.
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¥ 55 ¥ Animator o

Cantraller @Igur potkosulja bez naoéala | o]

Avatar Mone (Avatar) o

Apply Root Mation [

Update Mode [ rormal al

Culling Mode [ Always Animate al
Clip Count: 0

Curves Pos: O Quat: 0 Euler: 0 Scale: 0 Muscles: O
Generic: @ PPt O

Curves Count: 0 Constant: 0 (0.09%) Dense: 0 (0.0%)
Stream: 0 (0.0%)

Sl. 3.26. Animator komponenta

Animator Contoller

Animator Controller [14] omogucuje organiziranje Skupa animacijskih isjecaka i prijelaza
izmedu animacija za lika ili objekta. U vecini slucajeva, normalno je imati viSe animacija i
prebacivati se izmedu njih kada se pojave zadovolje odredeni uvjeti igre. Na primjer, moze Se
prebaciti iz animacije za hodanje u animaciju za skok svaki put kad se pritisne razmaknica.
Medutim, ¢ak 1 ako imate samo jednu animacijsku isjecak, jo§ uvijek ga treba staviti u Animator

Controller da bi se mogao koristiti na Game Objectu.

22 Animator
| Layers || Parameters |-‘ Base Layer Aute Live Link
(arame hE 3

Animators/Igor potkosulja bez naséala.controller

Sl. 3.27. Animator Contoller
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3.7.4. Audio Source

Audio Source [15] je priklju¢en na GameObject za reprodukciju zvukova u 3D okruzenju. Za
reproduciranje 3D zvukova, takoder treba imati Audio Listener. Audio Listener je obi¢no
priklju¢en na kameru koja se koristi. Reproducira li se zvuk u 3D ili 2D okruzenju odreduju
postavke u Audio Importer-u. Pojedini zvucni isjeéci se mogu reproducirati pomocu Play, Pause
and Stop. Moze se prilagoditi i glasnoca tijekom reprodukcije pomocu Volume svojstva. vrijeme.
Visestruki zvukovi se mogu reproducirati na jednom Audio Source-u koriste¢i PlayOneShot.

Moze se reproducirati isjecak na staticnom polozaju u 3D prostoru koriste¢i PlayClipAtPoint.

v ] ¥ Audio Source [
AudioClip Mone (Audio Clip) @
Output - Master (MainMixer) @
Mute -

Bypass Effects -

Bypass Listener Effe
Bypass Reverb Zone[_|

Play On Awake -

Loop -

Priority . 128
High Law

Valume (1

Pitch o 1

Stereo Pan . 0
Left = Right

Spatial Blend C 0
2D 2D

Reverb Zone Mix a_ il

30 Sound Settings

Sl. 3.28. Audio Source komponenta
Audio Listener

Audio Listener [16] komponenta implementira uredaj slican mikrofonu. Biljezi zvukove oko
sebe i reproducira ih putem zvucnika uredaja. U jednoj sceni se moze imati samo jedan Audio

Listener.

3.7.5. Canvas

Canvas [17] komponenta predstavlja apstraktni prostor u kojem je korisni¢ko sucelje (UI)
postavljeno i izvedeno. Svi elementi Ul-ja moraju biti djeca (children) GameObject-a koji ima

pridodanu komponentu Canvas. Kada je Ul elementa stvoren iz izbornika (GameObject> Create
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Ul), Canvas objekt ¢e biti kreiran automatski ako ve¢ nema jednog na sceni. Jedna Canvas
koponenta je dovoljna za sve elemente korisnickog sucelja, ali viSe Canvas komponenti na sceni
je moguce. Takoder je moguce upotrijebiti ugnijezdene Canvas-e, gdje je jedan Canvas
postavljen kao dijete drugog u svrhu optimizacije. Ugnijezdeni Canvas koristi isti Render Mode

kao njegov roditelj.

v| |« canvas @ = %

Render Mode | Screen Space - Owert |
Pinel Perfect [+
Sort Order i

Target Display [ Display 1
Additional Shader CH TexCoordl

Ak Ll

Sl. 3.29. Canvas komponenta

Canvas Scaler [18] komponenta se koristi za kontrolu cjelokupne veli¢ine i gustoce piksela
Ul elemente na Canvas-u. Ta skala utjece na sve $to je ispod platna, ukljucujuci veli¢ine fonta i

granice slike.

YECan\ras Scaler (Scrip @ =

UI Scale Mode | Scale With Screen Si4 |

Reference Resolution
w1920 Y1080

Screen Match Mode | Match Width Or Heig ¢ |
Match

(— | ]
WidthHeight
Reference Pixels Per 100

Sl. 3.30. Canvas Scaler komponenta

3.7.6. Camera

Kamere (Camera) [19] su uredaji koji prikazuju svijet igracu. Prilagodavanjem i
manipuliranjem kamera, prezentacija igre se moze uciniti jedinstvenom. Moze se imati
neograni¢en broj kamera u sceni. Moguce ih je postaviti na prikazivanje bilo kojim redoslijedom,
bilo gdje na zaslonu ili samo na odredenim dijelovima zaslona. Projekcija moze biti

Orthographic ili Perspective. Koristen je Orthographic projection jer je igra u 2D okruZenju.
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Kamere su neophodne za prikaz igre igracu. Mogu se prilagoditi, napraviti skriptu za njih, ili

postaviti kao parent drugim objektima kako bi se postigao bilo kakav efekt zamisliv. Za igre sa

zagonetkama, moze se drzati staticka kamera za puni prikaz zagonetke. Za pucacine u prvom

licu (First-person shooter) kamera ¢e se postaviti kao parent na lik igraca i postaviti je na razinu

oCiju lika. Za trkacu igru kamera bi slijedila vozilo igraca.

7% v Camera
Clear Flags

Background
Culling Maslk

Projection
Size
Clipping Planes

Viewport Rect

Depth
Rendering Path
Target Texture

Declusion Culling

Allow HDR
Allow MSAA

@ = #,
| Skybox

_i

[ Mixed ...

A

| Orthographic
1.44

Mear 0.3

Far 1000
X0 ¥ |0
W1 H 1

]
| Use Graphics Settings

G-u-

Mone (Render Texture)
I+
LJ
v

Allow Dynamic Reso[_|

Target Display

A

| Display 1

Sl. 3.31. Camera komponenta

3.7.7. Pixel Perfect Camera

Pixel Perfect Camera [20] komponenta osigurava da svjezinu i jasnocu Sprite-ova pri

razli¢itim rezolucijama te njihovu stabilnost u pokretu. Cini sve izra¢une potrebne za skaliranje

okvira s promjenama razluc¢ivosti, uklanjajuéi gnjavazu korisniku. Korisnik moze prilagoditi

definiciju Sprite-ova prikazanu u okviru kamere kroz postavke komponenata, kao i pregledati

sve promjene odmah u prikazu igre pomocu znacajke Pokreni u na¢inu rada za uredivanje.
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v %8« (v Pinel Perfect Camera (Script) @ ' &,
Assets Pixels Per Un|100
Reference Resolutio ¥ 512 Y 288
Upscale Render Text[_|
Pixel Snapping [
Crop Frame LS A
Stretch Fill [+
| Run In Edit Mode |

SI. 3.32. Pixel Perfect Camera komponenta

3.8. Graficko korisnicko sucelje (GUI)

Graficko korisnicko sucelje [21] (engl. Graphical User Interface - GUI) je vrsta korisni¢kog
sucelja koje korisnicima omogucuje interakciju s elektroni¢kim uredajima pomocu grafickih
ikona 1 vizualnih pokazatelja kao $to je sekundarna notacija, umjesto korisnickog sucelja
temeljenog na tekstu, upisivanjem zapovjednih linija ili tekstualne navigacije. Graficka
korisni¢ka sucelja su nastala zbog strmu krivulju uc¢enja za KkoriStenje sucelja naredbenog retka
(engl. Command-line Interface - CLIs), koji zahtijevaju da se naredbe upisuju na tipkovnici
racunala. Vecina dana$njih programa pa tako 1 Unity imaju graficko sucelje koje znatno olakSava
i ubrzava rad u njemu. Projektiranje grafickog korisnickog sucelja vazan je dio programiranja
aplikacija u podru¢ju interakcije Covjek-racunalo. Njegov je cilj povecéati ucinkovitost i

jednostavnost koristenja za temeljni logicki dizajn pohranjenog programa.

3.8.1. Glavni Izbornik

Pri pokretanju igre prva scena koja se ucita je glavni izbornik. Na glavnom izborniku se
nalazi ime igre, pozadinska slika i 3 gumba: Play, Options i Quit. Kao §to se moze vidjeti na slici
6.8.1.1. Glavni izbornik je stvoren koriStenjem Canvasa i Buttona objekata te posebnom

skriptom koja upravlja njima.
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Sl. 3.33. Glavni izbornik

Gumb Play je povezan skriptom MainMenu koja uéitava prvu igrivu scenu tj. zapoc¢inje novu
igru. Gumb Options otvara izbornik opcija u kojem je moguée odabrati razinu glasnoce igre, dok

pritiskom na gumb Quit izlazimo iz igre.

Izbornik opcija sadrzi Volume slider koji je povezan s Audio Mixerom te upravlja glasno¢om

u igri.

3.8.2. Pauzirajuéi izbornik

Dok je igra u tijeku, pritiskom na tipku Escape, moguce ju je pauzirati te otvoriti pauzirajuci
izbornik. U pauzirajuéem izborniku se nalaze 4 gumba: Resume, Options, Menu i Quit.
Ponovnim pritiskom na Escape ili Resume, pauzirajuéi izbornik se zatvara te se igra nastavlja.
Kao i u glavnom izborniku gumb Options otvara izbornik opcija u kojem se nalazi Volume slider
za odredivanje razine glasno¢e. Gumb Menu vracéa igraa nazad na glavni izbornik, pritiskom
dok gumb Quit izlazimo iz igre. Pauzirajuéi izbornik raden je na Pause Canvasu koji se nalazi u
trajnoj sceni kako bi mu igra¢ mogao pristupiti neovisno u kojoj se sceni nalazi. Gumbi su

povezani PauseMenu skriptom.
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SI. 3.34. Pauzirajuci izbornik

29



4. ZAKLJUCAK

Ideja ovog zavr$nog je bila izrada 2D Point and click avanture u Unity engine-u, a pritom
koriste¢i C# programski jezik. Stvoren je sustav kretanja po sceni i sustav interaktiranja s
okolinom te Inventory sustav za skupljanje stvari iz okoline. Za sve to je takoder koriSten Event
System u Unitiy-u koji upravlja dogadajima ovisno o odabranim funkcijama. Opisani su svi
dijelovi igre kao $to su prica, grafika, izbornici, kretanje lika te skripte potrebne za njihovo
pokretanje. Za crtanje grafike i animacija koristen je program Aseprite, a glazba i zvucni efekti
su preuzeti s interneta te obradeni besplatnim programom Audacity za obradu zvuénih datoteka.

Sve skripte su napisane u Microsoft Visual studio programskom ukruZenju.
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SAZETAK

Ideja ovog rada je izrada 2D point-and-click igre u Unity engine-u. Igra se zasniva na
medudjelovanju okolinom i rjeSavanjem zagonetki kako bi se nastavila pri¢a. Glavni lik igre je
Igor, a igra¢ njime upravlja miSem. Igor se moze kretati po sceni te djeluje s objektima u sceni
koji utjeCu na radnju. Cilj mu je skupiti dovoljno novaca kako bi vratio dug koji duguje Borisu,
Sefu Osjeckog podzemlja. Svi sprite-ovi i animacije u igri su nacrtani grafickim programom
Aseprite. Glazba 1 zvucni efekti preuzeti su s interneta i obradeni u besplatnom programu za
obradu zvuénih datoteka Audacity. Unity omogucuje koristenje C# skripti za upravljanje
scenama i objektima u igri te je koristeno Microsoft Visual Studio okruzenje za pisanje tih
skripti. Igra sadrzi 6 scena. Prve dvije scene su glavni izbornik i trajna scena, dok ostale su 4

scene nivoi u igri.

Kljuéne rije¢i: 2D point-and-click avantura, Unity Engine, C#, Igor, Boris, Aseprite,

Audacity, Microsoft Visual studio
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ABSTRACT

Title: Development of 2D point-and-click adventure game

The idea of this final paper is to create 2D point-and-click games in Unity Engine. The game
is based on interacting with the environment and solving riddles to keep the story going. The
main character of the game is Igor, and the player controlls him with the mouse. Igor can move
around the scene and interact with objects in the scene that affect the game. His goal is to raise
enough money to repay the debt owed to Boris, the head of the Osijek underground. All sprites
and animations in the game are drawn with the graphic program Aseprite. Music and sound
effects are downloaded from the Internet and processed in a free program for audio processing
Audacity. Unity allows the use of C# scripts to manage scenes and objects in the game, so
Microsoft Visual Studio was used as an environment to write those scripts. The game contains 6
scenes. The first two scenes are the main menu and the persistent scene, while the other four

scenes are levels in the game.
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