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Sazetak

Ovaj zavrsni rad detaljno opisuje proces izrade 3D igre unutar Unity okruZenja, s
naglaskom na integraciju klju¢nih komponenti koje su neophodne za postizanje uspjesnog i
privlacnog iskustva igranja. Kljucne komponente igre uklju¢uju graficko okruzenje,
neprijateljski Al, korisni¢ko sucelje, sustav sakupljanja predmeta, te mehanizme za bijeg, a
svaka od njih igra vitalnu ulogu u kreiranju sveobuhvatnog dozivljaja za igraca. Koristenje
Unity okruzenja omogucilo je ne samo efikasno kreiranje kompleksnih vizualnih elemenata i
interakcija, ve¢ 1 fleksibilnost u dizajniranju i implementaciji razli¢itih funkcionalnosti koje
¢ine igru izazovnom i zanimljivom. Rad pruza detaljan uvid u razvojne tehnike koje se mogu
koristiti u izradi sli¢nih igara, isticuéi vaznost uskladivanja svih elemenata igre kako bi se
postigla koherentnost, balans izmedu izazova i zabave, te ukupna funkcionalnost igre. Ova
integracija omogucava kreiranje atmosfere koja potice igrace na istrazivanje i angazman, ¢ineci

igru uzbudljivom i privlaénom.

Kljuéne rije¢i: 3D igra, Al, korisni¢ko sucelje, Unity,



Summary

Development of a 3D Game in Unity Software

This thesis provides a detailed description of the process of developing a 3D game
within the Unity environment, emphasizing the integration of key components necessary for
achieving a successful and engaging gaming experience. The main components of the game
include the graphical environment, enemy Al, user interface, item collection system, and escape
mechanisms, each playing a vital role in creating a comprehensive experience for the player.
Utilizing the Unity environment has enabled not only the efficient creation of complex visual
elements and interactions but also the flexibility in designing and implementing various
functionalities that make the game challenging and engaging. The thesis offers a detailed insight
into the development techniques that can be used in creating similar games, highlighting the
importance of coordinating all game elements to achieve coherence, a balance between
challenge and fun, and the overall functionality of the game. This integration facilitates the
creation of an atmosphere that encourages players to explore and engage, making the game
exciting and appealing.

Keywords: 3D game, Al, Unity, User Interface



1. Uvod

Ovaj zavrsni rad opisuje proces izrade 3D igre u Unity okruzenju, fokusiraju¢i se na
integraciju klju¢nih komponenti koje su bitne za uspjesSno igranje. Rad istrazuje tehnicke 1
dizajnerske aspekte razvoja igre, naglaSavajuci vaznost uskladivanja razliitih elemenata za

postizanje funkcionalnog i privlaénog proizvoda.

Cilj ovog rada je pruziti pregled metoda i tehnika koristenih u razvoju igre unutar Unity
okruzenja, prikazuju¢i kako se razliCite tehnologije i alati mogu koristiti za stvaranje

koherentnog i uspjesnog proizvoda.

Drugo poglavlje rada obraduje tehnologije koje se koriste, ukljuc¢ujuéi Unity za razvoj
igre, Blender za izradu 3D modela, i Unity Asset Store za preuzimanje resursa. Trec¢e poglavlje
detaljno opisuje aplikaciju, ukljuéujuéi njene funkcionalnosti i dizajn. Cetvrto poglavlje sadrzi

zakljucak koji sazima glavne doprinose rada i predlaze smjernice za budu¢i rad.



2. KoriStene tehnologije

U izradi igre koristene su tri kljucne tehnologije koje su bile od presudne vaznosti za
razvoj kompleksnog 3D horor iskustva. Svaka od ovih tehnologija doprinijela je specifi¢nim
aspektima procesa izrade, omogucéavajuci kreiranje visokokvalitetne igre koja istovremeno

izaziva strah i fascinira svojom izvedbom.

Unity je koriSten kao glavna platforma za razvoj igre, zbog svoje sveobuhvatnosti i
fleksibilnosti u radu s 3D okruzenjima. Unity omogucéava razvoj visokodetaljnih 3D scena,
upravljanje sloZenim scenama i integraciju razli¢itih elemenata igre kao S$to su graficki efekti,
fizika, te umjetna inteligencija (Al) [1]. Ovaj razvojni alat podrzava Sirok spektar mogucnosti,
ukljucujuéi napredne alate za kodiranje, simulaciju fizickih interakcija 1 skriptiranje dogadaja
unutar igre. KoriStenjem Unityja bilo je moguce brzo prototipirati i testirati razlicite aspekte
igre, prilagoditi ih u skladu s povratnim informacijama i optimizirati performanse za razlicite
platforme, ukljucujuci rac¢unala, konzole i mobilne uredaje. Osim toga, Unity podrzava visoku
razinu prilagodljivosti u dizajnu korisni¢kog sucelja, $to je bilo kljuéno za stvaranje intuitivnog

1 jednostavnog iskustva za igrace.

Unity Asset Store bio je kljucan za ucinkovito upravljanje vremenom i resursima
tijekom razvoja igre. Ovaj online resurs omogucava pristup Sirokom spektru gotovih modela,
tekstura, animacija, zvu¢nih efekata, skripti i drugih elemenata koji se mogu direktno integrirati
u projekt. Upotreba Unity Asset Storea znacajno je ubrzala razvoj igre, jer su se mogli koristiti
kvalitetni resursi bez potrebe za kreiranjem svakog elementa ispocetka. To je omogucilo
fokusiranje na dizajn specifi¢nih znacajki igre koje ¢ine iskustvo jedinstvenim, poput
prilagodbe atmosfere i interakcija koje igra¢ doZivljava tijekom igranja. Asset Store takoder
pruZza alat za pronalaZenje resursa koji su kompatibilni s najnovijim verzijama Unityja, ¢ime se

osigurava da svi elementi igre rade besprijekorno zajedno i pruzaju glatko korisnicko iskustvo.

Blender, kao besplatan i alat otvorenog koda za 3D modeliranje i animaciju, bio je
neizostavan dio alata koriStenih u razvoju igre. Blender je omogucio izradu prilagodenih 3D
modela likova, objekata i okruZenja koji nisu bili dostupni na Unity Asset Storeu ili su
zahtijevali specifi¢ne prilagodbe. Uz njegovu pomo¢, dizajnirani su jedinstveni modeli koji su
pridonijeli originalnosti i1 vizualnoj privlacnosti igre. Blender pruza napredne alate za

teksturiranje, rigging i animaciju. Alat takoder podrzava visoku razinu detalja, §to je klju¢no



za stvaranje uvjerljivih modela i okruzenja koji poboljSavaju igratevu ukljucenost u igru. Pored
toga, Blenderova sposobnost izvoza modela u formate kompatibilne s Unityjem olakSala je
integraciju prilagodenih elemenata u igru, ¢ime se osigurava kontinuitet i kvaliteta izmedu

razli¢itih alata za razvoj.

Kombinacija Unityja, Unity Asset Storea i Blendera omogucila je sveobuhvatno i
efikasno kreiranje igre, osiguravaju¢i visoku razinu kvalitete u svim aspektima razvoja.
Koristenje Unityja kao okosnice za razvoj igre pruZzilo je stabilnu i fleksibilnu platformu za
razvoj slozenih interakcija 1 vizualnih elemenata. Unity Asset Store znacajno je ubrzao proces
razvoja pruzanjem pristupa kvalitetnim resursima, dok je Blender omogucio stvaranje
jedinstvenih 1 prilagodenih modela. Svaka od ovih tehnologija igrala je klju¢nu ulogu u
stvaranju koherentnog, vizualno impresivnog i tehnicki sofisticiranog horor iskustva koje

angazira igrace i pruza im uzbudljivo i zastraSujuce okruzenje u kojem mogu istrazivati.

Rad na igri koristec¢i ove tehnologije takoder je omogucio individualni pristup razvoju,
Sto je dalo slobodu u kreiranju specifi¢nih vizija i ideja bez potrebe za velikim timom. Ove
tehnologije osigurale su sve potrebne alate i resurse kako bi jedna osoba mogla samostalno
razviti kompleksnu i visoko kvalitetnu igru, fokusirajuéi se na svaki detalj od koncepta do

konacne implementacije.



3. Opis aplikacije

U ovom poglavlju detaljno se razmatraju klju¢ne komponente aplikacije igre,
ukljucujuéi korisni¢ko sucelje, 3D graficko okruzenje, neprijateljski Al, sustav sakupljanja
predmeta i mehanizme za bijeg. Svaka od ovih komponenti igra vaznu ulogu u oblikovanju
iskustva igraca, omogucujuci cjelovito i angazirano igranje. Ovdje se razmatra kako su ove

komponente implementirane i kako doprinose funkcionalnosti i dinamici igre.

3.1. Korisni¢ko sucelje

Dizajn korisnickog sucelja igra kljucnu ulogu u iskustvu igraca, pa je posebna paznja
posvecena izradi jednostavnog 1 intuitivnog sucelja koje omogucava lako upravljanje igrom.
Sucelje je kreirano koriste¢i razvojno okruzenje Unity, pruzajuci igra¢ima pristup glavnom

izborniku s minimalnim brojem opcija radi jednostavnosti i u¢inkovitosti.
3.1.1 Glavni izbornik

Glavni izbornik (Slika 1) sadrzi opcije za pokretanje nove igre i izlazak iz igre. Ova
funkcionalnost osigurava da igra¢i mogu lako zapoceti svoju avanturu u igri bez potrebe za
sloZzenim postavkama ili dugotrajnim uputama. Kada igra¢ pokrene igru (opcija “Play”),
korisnicko sucelje postaje neupadljivo kako bi se omogucilo potpuno uranjanje u igru i fokus

na atmosferu i igranje.

Fear Forest

Slika 1: Izgled glavnog izbornika



Prilikom izlaska iz igre, korisnik moze jednostavno odabrati opciju "Quit" iz glavnog
izbornika, ¢ime se igra zatvara. Dizajn sucelja stavlja naglasak na jednostavnost koristenja,
omogucujuci igra¢ima brz i nesmetan pristup klju¢noj funkcionalnosti bez potrebe za dodatnim

navigacijskim elementima.
3.1.2 Izbornik pauze

Kako bi igrac¢i mogli privremeno zaustaviti igru bez gubitka napretka, osmisljen je i
jednostavan izbornik pauze (Slika 2). Aktiviranje izbornika pauze ostvaruje se pritiskom na
tipku "Escape" tijekom igre, Sto automatski zaustavlja sve aktivnosti u igri i prikazuje osnovne
opcije. Izbornik pauze sadrzi opcije "Resume” za nastavak igre i "Quit" za povratak u glavni
izbornik. Ova moguénost omogucuje igrac¢ima da predahnu, promijene svoj fokus ili napuste

igru kada je to potrebno.

Resume

Slika 2: 1zgled izbornika pauze

Izbornik pauze dizajniran je tako da bude vizualno dosljedan glavnom izborniku, ¢ime
se zadrzava konzistentnost sucelja. Opcije su jasno oznacene i lako dostupne, ¢ime se osigurava
jednostavno koristenje bez ometanja korisnickog iskustva. Povratkom u igru pritiskom na
"Resume", igra se nastavlja od tocke na kojoj je bila zaustavljena, osiguravaju¢i neprekidno i

ugodno igranje.



Takav pristup dizajnu korisnickog sucelja pruza korisnicima neometano iskustvo,
minimiziraju¢i potencijalne distrakcije i ¢ineci igru pristupacnom Sirokom krugu igraca, bez

obzira na njihovu razinu iskustva s igrama.

3.2 3D Graficko OkruZenje:

Dizajn 3D grafickog okruzenja kljucan je za stvaranje uvjerljive i imerzivne atmosfere
u horor igri. U ovom projektu koriSten je Unityjev napredni graficki sustav kako bi se kreiralo
realisticno 3D okruzenje koje igrace uvodi u svijet igre na nacin koji je istovremeno vizualno
dojmljiv i emocionalno potresan [2]. Fokus je bio na detaljnom modeliranju i teksturiranju

elemenata koji doprinose stvaranju zastraSujuce atmosfere, ukljucujuci kucu, podrum i Sumu.
3.2.1 Ku¢a

Kuca (Slika 3) je sredi$nji dio igre, zamisljena kao napustena gradevina izgradena od
starih drvenih dasaka, koje daju osjecaj propadanja i zapustenosti. Prozori su zabarikadirani
debelim, grubo zakucanim daskama, $to sugerira pokusaje zastite ili zatoCenja, dodaju¢i dozu

misterioznosti i opasnosti.

Interijer ku¢e modeliran je s velikom paznjom prema detaljima. Hodnici su uski i
mracni, osvijetljeni tek povremenim treperavim svjetlom koje stvara duge, prijetee sjene.
Zidovi su prekriveni starinskim tapetama koje su djelomicno oSteCene vlagom 1 prekriveni
mrljama. Zvukovi Skripanja podnih dasaka i1 udaljenih koraka dodatno pojacavaju osjecaj
nesigurnosti i straha. Kroz prostorije su strateski postavljeni objekti kao $to su stari namjestaj,
prasnjavi tepisi 1 napukla ogledala, svaki s namjerom da doprinese atmosferi napetosti i

i8¢ekivanja.



Slika 3: Izgled kuce iz vani i iznutra

3.2.2 Podrum

Posebna paznja posvecena je dizajnu podruma (Slika 4), koji predstavlja srce jezive
atmosfere igre. Podrum je mracan, vlazan i zapusten, s niskim stropovima koji stvaraju osjecaj
klaustrofobije. Zidovi su od grubog kamena, prekriveni mahovinom i plijesni, dok su podovi
neravni i blatnjavi. Ovdje se nalaze razbacani ostaci starih predmeta, poput zahrdalih alata i

raspadnutih kutija, $to dodatno doprinosi dozivljaju zapustenosti.

Rasvjeta u podrumu je minimalna, sa slabim svjetlom na stropu, osvjetljavaju¢i samo
male dijelove prostora. S jezivom atmosferom, podrum je dizajniran da bude finalni dio igre

koji bi za igraca trebao predstavljati veliku prepreku.



Slika 4: Izgled podruma unutar igre
3.2.3 Suma

Okruzenje igre takoder uklju¢uje Sumu koja okruzuje kuéu, dodatno naglasavajuci
osjeéaj izoliranosti. Suma (Slika 5) je gusta, s visokim stablima koja stvaraju tamu i osjecaj
nelagode. Zrak je miran, a jedini zvuk koji se ¢uje dolazi od cvrcaka, stvarajuci gotovo

zlokobnu tisinu koja pojacava napetost.

Unutar Sume postoji samo jedna staza koja vodi do kuce. Staza je stara i Siroka,
pruzajudi igracu jedini siguran put kroz Sumski teren. Ova jednostavnost dizajna pojafava
osjecaj da je kuca jedino odrediste, a povratak natrag nije opcija dok se ne obavi posao. Staza

vodi direktno do zabarikadirane kuce, ¢ime se dodatno pojacava osjecaj misterioznosti i straha.

Slika 5: Prikaz Sume koja okruzuje kucu
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3.3 Neprijateljski Al

U igri je razvijen sofisticirani Al sustav koji upravlja ponasanjem neprijatelja, stvarajuci
dinami¢ne 1 izazovne situacije za igrata. Ovi Al algoritmi osiguravaju da neprijatelji
nepredvidivo reagiraju na prisutnost igraca, svaki na svoj jedinstveni nacin, $to doprinosi
intenzivnom horor iskustvu igre [3]. Tri glavna neprijatelja u igri, svaki sa svojim specificnim

ponasanjem, Cine jezgru ovog sustava: lutka, duh i Kkip.
3.3.1 Lutka

Prvi neprijatelj, lutka (Slika 6), nalazi se u Sumi koja okruzuje kucu. lutka lutajuéi
Sumom stvara osjecaj stalne prijetnje i neizvjesnosti. Al algoritam za lutku (Ispis 1)
programiran je da reagira na blizinu igra¢a. Ako se igra¢ previse priblizi lutki, ona ga pocinje
aktivno loviti. U ovoj potjeri lutka se kreée brzo i neumoljivo, a ako uspije uloviti igraca, igra
se resetira, vracajuéi igraca na pocetak. Ovaj element igre tjera igra¢a da bude pazljiv unutar

Sume te da izbjegne lutku pod svaku cijenu.

Slika 6: Izgled lutke u Sumi

if (angleToPlayer <= viewAngle / 2 f && distanceToPlayer <=
detectionRange && !obstacleBetween) {

agent.destination = player.position; // Neprijatel]j prati
igraca
agent.speed = 5.5 £;

Debug.Log ("Distance to player: " + distanceToPlayer);

11




characterAnimation.SetBool ("Seen", true); // ovo je animacija
characterAnimation.SetBool ("Lost", false); // ovo je animacija
if ('heartbeatSound.isPlaying) {

heartbeatSound.Play () ;
}
// Reproducira]j zvuk detekcije

if (!detectionSound.isPlaying && cnt == 0) // Provjeri je 1i
zvuk veé u reprodukciji kako bi izbjegli neprekidno ponavljanje
{
detectionSound.Play () ;
cnt = 1;
}
} else {

// Ako je agent stigao do trenutne destinacije, postavljamo
novu random destinaciju

characterAnimation.SetBool ("Seen", false);
characterAnimation.SetBool ("Lost", true);
agent.speed = 2 f;

if (agent.remainingDistance <= agent.stoppingDistance &&
lagent.pathPending) {

SetNewRandomDestination () ;

cnt = 0;

Ispis 1: K&d preko kojeg lutka primijeti te lovi igraca
3.3.2Duh

Drugi neprijatelj, duh (Slika 7), boravi unutar kuce. Duh je slijep, ali izuzetno brz, $to
ga ¢ini opasnim protivnikom. Al algoritam za duha (Ispis 2) osmisljen je tako da duh ne moze
ni vidjeti ni Cuti igraca. Medutim, ako dode do slu¢ajnog kontakta, bilo da se duh zabije u
igraca ili obrnuto, igra se resetira. Ova mehanika stvara napetost, jer igra¢ mora biti svjestan

duhovog polozaja i kretanja u ku¢i kako bi izbjegao sudar, te time odrzao igru.

12




Slika 7: Duh u kudi

void SetNewRandomDestination() {
int randomNumber = Random.Range (0, 4);
currentDestination = idle spots[randomNumber] .position;

agent.destination = currentDestination;

IEnumerator WaitAndSetNewDestination (float waitTime) {
yield
return new WaitForSeconds (waitTime) ;

SetNewRandomDestination () ;

Ispis 2: Funkcije za postavljanje nove nasumiéne destinacije za duha
3.3.3Kip

Treéi neprijatelj, poznat kao Kip (Slika 8), nalazi se u podrumu kuce. Kip se ponasa na
jedinstven nacin: dok ga igra¢ direktno gleda, Kip se ne kreée. No, ¢im igra¢ skrene pogled, Kip
se poCinje kretati velikom brzinom prema njemu. Al kipa (Ispis 3) koristi vizualnu mehaniku
za pracenje pogleda igraca, $to stvara osjecaj intenzivne paranoje. Sigurni dijelovi podruma
osvijetljeni su svjetlom na stropu, koje Kkip izbjegava, ¢ine¢i te dijelove sigurnim za igraca. Ova
dinamicka interakcija izmedu igraca i Kipa tjera igraca da pametno koristi osvijetljene

prostorije za predah 1 promisljanje o daljnjem kretanju.
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Slika 8: Kip u podrumu

void Update () {

bool obstacleBetween = Physics.Linecast (transform.position,
player.position, obstaclelayer);

// Provjera da 1li igrac¢ gleda neprijatelja

float distanceToPlayer = Vector3.Distance(transform.position,
player.position);

if (distanceToPlayer <= 1.7 f) {
//Debug.Log ("Game Over triggered"™); // Dodaj log

//gameOverScreen.ShowGameOver (); // Prikaz Game Over ekrana

gameOverScreen.ShowGameOver () ;

if (distanceToPlayer <= 3 f && IsPlayerLookingAtEnemy () && cnt
== 0) |
//Debug.Log ("Game Over triggered"); // Dodaj log

//gameOverScreen.ShowGameOver (); // Prikaz Game Over ekrana
//gameOverScreen.ShowGameOver () ;

scareSound.Play () ;

cnt++;

14




if (!IsPlayerLookingAtEnemy () && !IsEnemyInView()) {

// Ako igracl ne gleda neprijatelja, neprijatel] se moze
kretati

agent.isStopped = false;
if (obstacleBetween && distanceToPlayer <= chaseRange) {
MoveTowardsPlayer () ;

} else if (!obstacleBetween && distanceToPlayer <=
chaseRange) {

MoveTowardsPlayer () ;

} else if (agent.remainingDistance <= agent.stoppingDistance
&& lagent.pathPending) {

SetNewRandomDestination () ;

}

} else if (!IsPlayerLookingAtEnemy () && IsEnemyInView() &&
obstacleBetween) {

// Ako igracl ne gleda neprijatelja, neprijatel] se moze
kretati

agent.isStopped = false;
if (obstacleBetween && distanceToPlayer <= chaseRange) {
MoveTowardsPlayer () ;

} else if (!obstacleBetween && distanceToPlayer <=
chaseRange) {

MoveTowardsPlayer () ;

} else if (agent.remainingDistance <= agent.stoppingDistance
&& lagent.pathPending) {

SetNewRandomDestination () ;
}
} else {
// BAko igra¢ gleda neprijatelja i1li Jje neprijatel] u vidnom
polju kamere, neprijatelj stoji
StopAgentImmediately () ;

isMoving = false;

Ispis 3: K&d preko kojeg Kip prati igrac¢a ako ga igraé¢ trenutno ne gleda
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U kodu (Ispis 4) moze se vidjeti da se koriste odredene funkcije za postizanje Zeljenog
ponasanja kipa. To su funkcije za provjeru gleda li igra¢ u neprijatelja, je li neprijatelj u vidnom
polju, funkcija za zaustavljanje neprijatelja i funkcija za gibanje neprijatelja prema trenutnoj

lokaciji igraca..

// Provjera da 1li igrac¢ gleda neprijatelja
bool IsPlayerLookingAtEnemy () {

bool obstacleBetween = Physics.Linecast (transform.position,
player.position, obstaclelayer);

if (!'obstacleBetween) {
Vector3 directionToEnemy = transform.position -
player.position;

float angle = Vector3.Angle(player.forward,
directionToEnemny) ;

return angle < playerViewAngle / 2 £f;
}

return false;

// Provjera da 1li je neprijatelj unutar vidnog polja kamere
bool IsEnemyInView () {

Vector3 viewportPoint =
Camera.main.WorldToViewportPoint (transform.position);

return viewportPoint.x >= 0 && viewportPoint.x <= 1 &&
viewportPoint.y >= 0 && viewportPoint.y <= 1 && viewportPoint.z >
0;
}

// Funkcija za trenutno zaustavljanje agenta
void StopAgentImmediately () {
agent.isStopped = true;

agent.velocity = Vector3.zero;

// Pomicanje prema igracu s offsetom
void MoveTowardsPlayer () {

Vector3 directionToPlayer = (player.position -
transform.position) .normalized;
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Vector3 destination = player.position - directionToPlayer * 1.5
£;

agent.destination = destination;

Ispis 4: Funkcije za provjeru vidnog polja igraca u odnosu na kip i gibanja istog tog kipa
3.4 Sakupljanje predmeta i napredovanje

U igri je implementiran detaljan sustav sakupljanja predmeta koji sluzi kao kljucni
mehanizam za napredovanje igraca kroz razlicite dijelove okruzenja. Ovaj sustav ne samo da

doprinosi osjeéaju istrazivanja i otkrivanja, ve¢ i stvara dodatnu napetost i slozenost, ¢ineci

3.4.1 Suma i otkljuéavanje kuée

Igrac¢ zapocCinje svoju avanturu u mracnoj Sumi, okruzen visokim stablima. Prvi zadatak
igraca je pronaci klju¢ koji otkljuc¢ava ulazna vrata kuce. Klju¢ se nalazi u sefu koji je skriven
na jednoj od tri moguce lokacije unutar Sume. Kako bi otkrio pravu lokaciju, igra¢ mora

pazljivo istraziti okoli§, pazeci na neprijatelja koji luta Sumom.

Prije nego §to moze otvoriti sef, igra¢ mora pronaci papiri¢ s kodom sefa (Slika 9). Ovaj
papiri¢ je strateSki skriven i1 sadrzi nasumi¢no generirani Cetveroznamenkasti broj, koji se
mijenja preko algoritma (Ispis 5) svaki put kada se igra pokrene, Sto onemogucava

predvidljivost i zahtijeva od igraca da uvijek bude na oprezu.

2041

Press 'N' to exit

Slika 9: Izgled papiri¢a sa Sifrom
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vold GenerateRandomNumber () {

string randomNumber = "";

// Generiraj Cetiri random broja od 1 do 9
for (int 1 = 0; 1 < 4; i++) {

randomNumber += Random.Range(l, 10).ToString();

// Postavi generirani broj kao tekst u gameobjectu

numberText.text = randomNumber;

Ispis 5: Funkcija za generiranje nasumi¢nog ¢etveroznamenkastog broja

Kada igra¢ pronade papiri¢ s kodom, koristi interaktivni korisni¢ki sucelje (Slika 10)
na sefu za unos brojeva. Ukoliko unese pogreSan kod, sef ostaje zatvoren i na ekranu se
prikazuje poruka ,,Wrong password”, ¢ime se igraca poti¢e na daljnje istrazivanje. Algoritam
u pozadini provjerava korisni¢ki unos (Ispis 6). Ako igra¢ uspje$no unese tocan kéd, sef se

otvara i igra¢ dobiva klju¢ od kuée, omogucuju¢i mu napredovanje u igri.

Slika 10: Prikaz otvorenog sefa i klju¢a unutar njega
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public void Execute () {
if (Ans.text == "") {
// Ako je prazan string, nemoj postaviti "WRONG CODE"

return;
}
if (Ans.text == answer && isOpen == true) {
Ans.text = "ALREADY OPEN";
return;
} else if (Ans.text == answer) {
Ans.text = "SUCCESS";

safe.SetBool ("Open", true);

houseKey.SetActive (true);

openText.SetActive (false);

isOpen = true; // otvorit ce se vrata sefa
} else {

Ans.text = "WRONG CODE";

openText.SetActive (true) ;

Ispis 6: Funkcija za provjeru unosa unutar klase tipkovnice za sef
3.4.2 Istrazivanje kuée i pristup podrumu

Nakon §to otklju¢a ulazna vrata kuce, igra€ ulazi u unutrasnjost koja je tamna. Kuca je
zabarikadirana drvenim daskama, a zrak je ispunjen osjec¢ajem napustenosti i prijetnje. Unutar
kuce, igra¢ mora pronaci pilu i klju¢ (Slika 11) od podruma, koji su nuzni za daljnje
napredovanje. Pila sluZi za uklanjanje drvenih dasaka koje blokiraju ulaz u podrum, dok kljuc¢
otklju¢ava vrata podruma (Slika 12). Ovi predmeti su skriveni u kuéi, poticuéi igraca na pazljivo
istrazivanje svake sobe i svakog kuta. Vrata podruma koriste algoritam (Ispis 7) koji provjerava

je li igra€ ranije skupio pilu i kljuc.
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Pick Up
[E]

Slika 11: Prikaz pile i kljuca

Slika 12: Izgled vrata podruma
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if (isOpen && inReach && Input.GetButtonDown ("Interact") &&
invKey.activeInHierarchy) {

openText.SetActive (false);
return;

} else if (inReach && Input.GetButtonDown ("Interact") &&
invKey.activeInHierarchy) {

StartCoroutine (OpenDoorsDelay()) ;
openText.SetActive (false);

isOpen = true;

} else if (inReach && Input.GetButtonDown ("Interact") &&
!invKey.activeInHierarchy) {

StartCoroutine (ShowMissingKeyText ()) ;

} else {
DoorCloses (); // funkcija koja zatvara vrata
}
if (isOpen) {
door.GetComponent < BoxCollider > () .enabled = false;

Ispis 7: Kod koji provjerava ima li igra¢ alate potrebne za otvaranje vrata podruma
3.4.3 Podrum i Skrinje s klju¢evima

Nakon $to uspje$no pronade pilu i klju¢, igra¢ sada moze u¢i u podrum. Podrum je
tamno, zastraSuju¢e mjesto ispunjeno sjenama i tiSinom. Unutar podruma nalaze se Cetiri
Skrinje, svaka od njih sadrzi klju¢ (Slika 13) odredene boje: crveni, plavi, zeleni i ljubicasti.
Svaki klju¢ otkljucava vrata (Slika 14) iste boje unutar podruma, a iza tih vrata nalaze se
vrijedne vrece zlata. Koristi se kod (Ispis 8) za provjeru pripada li odredeni klju¢ odredenim

vratima.

Ovaj dio igre zahtijeva od igraca da pazljivo upravlja inventarom kljuceva i taktizira
koje ¢e vrata prvo otvoriti, jer se Cetiri vrece zlata nalaze iza zaklju€anih vrata, dok su dvije
vre¢e nasumicno smjeStene po hodnicima podruma. Igra¢ mora prikupiti svih Sest vreca zlata

kako bi mu bio omogucen izlazak iz podruma i zavrSetak igre.
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Pick Up
[E]

Slika 13: Raznobojni kljucevi za vrata

Slika 14: Raznobojna vrata
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void Update () {

if (inReach && Input.GetButtonDown ("Interact") &&
keyOBNeeded.activeInHierarchy == true) // ako imamo
potreban (plavi) kljuc

{
DoorOpens (); // funkcija koja otvara vrata
keyMissingText.SetActive (false);
Debug.Log ("It Opens");

} else if (inReach && Input.GetButtonDown ("Interact") &&
keyOBNeeded.activeInHierarchy == false) // ako imamo
potreban (plavi) kljuc

{
keyMissingText.SetActive (true);
openText.SetActive (false);
DoorCloses () ;

} else {

DoorCloses (); // funkcija koja zatvara vrata

Ispis 8: Kod za provjeru odgovara li odredeni klju¢ odredenim vratima (plava vrata)
3.4.4 Napredak i strategija

Ovaj sustav sakupljanja predmeta i napredovanja zahtijeva od igraca da razvije
strategiju 1 planira svoje korake unaprijed. Slucajno generirane lokacije predmeta i nasumicno
generirani kod sefa stvaraju dinami¢no iskustvo igranja gdje se igrac¢i moraju prilagodavati
novim izazovima pri svakom igranju. Napetost raste s svakim korakom, jer neprijateljski Al
likovi stvaraju stalnu prijetnju, a svaki pogresan potez moze dovesti do ponovnog pokretanja

igre.

Sustav sakupljanja predmeta 1 napredovanja kljucan je za stvaranje intenzivne 1 napete
atmosfere horor igre, pruzajuci igraima osjecaj postignuca i nagrade svaki put kada uspjeSno

pronadu potrebne predmete i napreduju u svom zadatku.
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Pick Up
[E]

Slika 15: Izgled zlatnih vreca

3.5 Mehanizam za bijeg

Kad igra¢ skupi svih Sest zlatnih vreca (Slika 15) u podrumu, moze pobjeéi kroz
posebna vrata (Slika 16) koja vode iz podruma u dvoriste. Ako nije skupio sve vrece, vrata se
nece otvoriti 1 pojavit ¢e se poruka da treba skupiti svih Sest vreca prije nego Sto pokusa pobjeci.
Nakon $to prode kroz vrata, igra¢ mora do¢i do auta s kojim je stigao i pobje¢i iz dvorista, ¢ime
se igra zavrSava. Vazno je napomenuti da lutka i dalje luta dvoristem, pa igra¢ mora biti oprezan

na putu do auta.
3.5.1 Podrum i vrata za bijeg

Nakon $to igrac pronade 1 sakupi svih Sest zlatnih vre¢a, mora se uputiti prema vratima
koja se nalaze na suprotnom kraju podruma. Ta vrata vode izravno iz zemlje prema dvoristu
kuce 1 predstavljaju jedini izlaz iz podruma. Medutim, ako igra¢ nije prikupio sve vrece zlata,
vrata ¢e ostati zakljucana zbog implementiranog algoritma (Ispis 9). U tom slucaju, na ekranu
¢e se pojaviti poruka koja ga obavjeStava da mora skupiti svih Sest vreca prije nego §to moze

pobjeci.
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Slika 16: 1zlazna vrata podruma

void Update () {

if (inReach && Input.GetButtonDown ("Interact") && canEscape ==
true)

{
DoorOpens (); // funkcija koja otvara vrata
notEnoughBagsText.SetActive (false);
Debug.Log ("It Opens");

} else if (inReach && Input.GetButtonDown ("Interact") &&
canEscape == false)

{
notEnoughBagsText.SetActive (true);
openText.SetActive (false);
DoorCloses () ;

} else {

DoorCloses(); // funkcija koja drzi vrata zatvorenim

Ispis 9: Kad koji provjerava je li igra¢ skupio dovoljno zlatnih vreca

Tijekom igre, igra¢ moze pratiti svoj napredak kroz broja¢ (Slika 17) u gornjem desnom
kutu ekrana. Svaki put kada igra¢ skupi zlatnu vrecu, algoritam (Ispis 10) ¢e azurirati broja¢ na

nacin da ¢e ga uvecati za jedan. Brojac¢ prikazuje stanje u obliku "Stolen Gold Bags" i pomaze
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igracu da zna koliko vrec¢a jo§ treba prona¢i. Ova funkcionalnost osigurava da igra¢ bude
svjestan svog napretka i motivira ga da temeljito istrazi podrum te savlada sve prepreke prije

nego $to mu se omoguci izlaz.

Slika 17: Broja¢ zlatnih vreca

void Update () {
if (inReach && Input.GetButtonDown ("Interact™)) {

transform.position += new Vector3(-14 £, -10 £, -23 f); //
Pomice objekt ispod zemlje kako bi dao iluziju uzimanija

pickUpText.SetActive (false);
Debug.Log ("Interacted: Calling IncrementCount");

bagsCollected.IncrementCount (); // Povedava count u
BagsCollected

cntGUI = bagsCollected.cnt;

UpdateStolenGoldBagsText (); // AZurirajte tekst kad ukradete
zlatnu vrecéicu

}
if (cntGUI > 5) {
Debug.Log ("You can escape now");

exit.cankEscape = true;

}
void UpdateStolenGoldBagsText () {

stolenGoldBagsText.text = "Stolen Gold Bags: " +
cntGUI.ToString() + "/6"; // AZuriranje teksta na UI Text
elementu

}

Ispis 10: K&d koji azurira broja¢ zlatnih vreca
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3.5.2 Izlazak u dvoriste

Kada igra¢ konacno prikupi svih Sest vreca zlata, vrata se otvaraju i vode ga u dvoriste
(Slika 18) kuce. Ovdje igra dobiva svoj posljednji preokret: iako je podrum napusten, dvoriste
je i dalje opasno jer lutka, neprijateljski Al lik, jo§ uvijek Iuta ovim podru¢jem. Igra¢ mora biti
oprezan i izbjegavati lutku dok se kre¢e prema autu, s kojim je na pocetku igre stigao na
lokaciju. Napetost je na vrhuncu dok igrac prolazi kroz dvoriste, jer jedan pogreSan potez moze

dovesti do ponovnog pocetka igre, unato¢ svemu $to je do tada postigao.

Slika 18: 1zlaz iz podruma

Escape

Slika 19: Auto za bijeg
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3.5.3 Zavrsetak igre

Nakon $to igra¢ uspjesno izbjegne lutku i stigne do auta (Slika 19), moze napustiti
dvoriste 1 pobjedi iz te jezive situacije. Kada igrac sjedne u auto i odveze se, igra se zavrSava.
Na kraju se pojavljuje poruka "You Escaped” (Slika 20) s pozadinom $ume, oznacavajuéi kraj
igre. Ovaj trenutak pokazuje da je igra¢ prosao kroz sve izazove, od Sume i ku¢e do podruma i

dvorista te pronaSao nacin da pobjegne.

Slika 20: Poruka uspje$no zavrsene igre
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4. Zakljucak

Tijekom izrade ovog projekta, koriStene su klju¢ne tehnologije koje su omogucile
kreiranje funkcionalne i vizualno privla¢ne igre. Unity je posluzio kao glavna razvojna
platforma, nude¢i sveobuhvatan alat za izradu kompleksnog 3D okruzenja, upravljanje
fizickim sustavima, neprijateljskim Al-jem i grafi¢kim efektima. Kori$tenje Unity Asset Storea
omogucilo je ubrzanje procesa, jer su gotovi resursi poput modela i tekstura koristeni kako bi
se uStedjelo vrijeme na izradi odredenih elemenata. Blender je koristen za modeliranje
specificnih dijelova igre, Sto je omogucilo kreiranje originalnih 3D objekata koji su savrSeno

odgovarali viziji igre.

Tijekom razvoja, najveéi izazovi bili su povezani s pravilnom integracijom
neprijateljskog Al sustava kako bi se postigao dobar balans izmedu izazova i zabave.
Neprijateljski Al zahtijevao je pazljivu prilagodbu kako bi reagirao u skladu s igra¢evim
akcijama, a istovremeno bio dovoljno zahtjevan. KoriStenje gotovih resursa iz Asset Storea
znacajno je ubrzalo proces razvoja vizualnih elemenata, omogucujuéi ve¢u usmjerenost na

detalje u mehanici igre.

Izrada korisnickog sucelja prosla je kroz nekoliko faza prilagodbe kako bi postalo
jednostavno 1 intuitivno, bez ometanja imerzivnog iskustva igrac¢a. Dobre strane ovog projekta
ukljuéuju uspjesnu integraciju razli¢itih tehnologija i alata, $to je omogucilo izradu cjelovite i

stabilne igre bez znacajnijih tehnickih poteskoca.

Pproces izrade igre bio je iznimno koristan za razumijevanje tehnika razvoja i
integracije razli¢itih aspekata igre. Kombinacija Unityja, Blender modeliranja i resursa iz Unity
Asset Storea omogucila je stvaranje horor igre koja pruza dinamicno i izazovno iskustvo,

istiCuci se svojom koherentno$¢u 1 visokom razinom tehnicke izvedbe.
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