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1. UVOD

Koristenje besplatnih tehnologija, poput Unity alata, uvelike olakSava ucenje i
prakticiranje razvoja igara na razli¢itim platformama. Ovako veliki alati imaju velike
zajednice ljudi sa sliénim idejama, koji su voljni podijeliti svoje znanje i resurse sa
ostalima, omogucujuéi jednostavno koriStenje tih istih resursa u vlastitim projektima.
Zbog takve velike dostupnosti resursa, u Unity alatu, moguce je razviti igre koje mogu

konkurirati igrama razvijenim od strane profesionalnih timova.

Industrija igara Siri se velikom brzinom i omogucuje programerima i dizajnerima da
uspjesno realiziraju svoje ideje. Ovakav rast daje veliki poticaj manjim timovima da
kreiraju atraktivne ideje uz pomo¢ Unity alata, kao i drugih koji su kompatibilni sa
Unityem. U ovom zavrSnom radu detaljno ¢e biti prikazan razvoj simulacijske igre

,Bouncer: Chapter 1° u Unity razvojnom okruzenju.

Unity alat je odabran za razvoj zbog svoje fleksibilnosti, bogatih resursa i snazne
zajednice [1]. Alat sam po sebi pojednostavljuje proces razvoja igara s ve¢ integriranim
sustavima za upravljanjem animacijama, fizikom i korisni¢kim suceljem. Takoder je za
kreiranje vlastitih materijala koriSten Aseprite alat koji omogucuje kreiranje 2D slika 1

animacija koje mogu biti integrirane u Unity razvojno okruZenje.

Sama motivacija za razvoj igre ,,Bouncer: Chapterl* dolazi iz osobne strasti prema
igrama, kreativnosti i bezbroj moguc¢ih nafina na koji se jedna igra moze razviti.
Fascinacija prema dinamici igre, dizajniranja igre, programiranja, umjetnosti i zvuku
uvijek je bila prisutna, kako bi se bolje razumio 1 savladao razvoj igre. Zato je razvoj ove
igre omogucio priliku za dublje istrazivanje svih aspekata game developmenta koje

ukljucuje kompleksnost dizajniranja likova, kreiranja skripti i optimiziranja igri.

Cilj je prikazati proces planiranja, izradu prototipa igre i implementiranjem klju¢nih
elemenata kao §to su NPC-evi, skripte za njihove objekte koji odreduju ponasanje istih,
kreiranje 1 postavljanje redoslijeda scena, dizajniranje vlastitih materijala poput pozadine,
likova, animacija te razvoj glavnog protagonista 1 antagonista. Sami cilj igre je kreirati
okruzenje gdje su odluke igraca vazne za korektni tijek igre kako bi igra¢ uspjes$no
odradio posao za kriminalnu grupu koja vlada podzemljem.
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2. INSPIRACIJA

Sli¢ne igre koje su inspirirale ovaj projekt su ,,Contraband Police* [2] i ,,Papers Please*
[3]. Obje igrice rade na sli¢ni princip kao i igra ,,Bouncer: Chapter 1 i koriste glavnu

mehaniku za provjeravanje dokumenata od raznih NPC-eva.

,,Contraband Police igra je u 3D okruzenju gdje glavni igra¢ preuzima ulogu grani¢nog
policajca kojem je zadatak zaustavljati vozila, pregledavati ih i pregledavati dokumente.
Ukoliko uspije pronaci neispravne dokumente ili resurse koji nisu dozvoljeni, ima opcije
poput zatvaranja NPC-a u pritvor ili uzeti mito. Slicnu mehaniku ima i ovaj projekt, a to
je pregledavanje dokumenata i donosenje odluka o propustanju ili zabrani ulaska NPC-a

u klub. Izgled igre prikazan je na slici 1.

SLIKA 1. PRIKAZ '""CONTRABAND POLICE " IGRE

,Papers Please® je igra u 2D okruZenju u kojoj glavni igra¢ takoder preuzima ulogu
grani¢nog policajca koji mora donositi teSke moralne odluke tijekom cijele price, odnosno
mora birati hoce li ili ne¢e dopustiti izbjeglicama, politiCarima i sumnjivim ljudima ulaz
u imaginarnu sovjetsku zemlju, gdje svaki od likova ima duboku pri¢u iza sebe.
Inspiraciju koju je dala igra ,,Papers Please* je samo 2D okruzenje i dizajn, te mehanike

provjere dokumenata. Prikaz igre vidljiv je na slici 2.
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3. RAZVOINO OKRUZENIJE

Unity je jedno od najpoznatijih i najéesce koristenih razvojnih alata za izradu videoigara,

pa cak i animacija koje mogu biti vizualizirane u 2D i 3D okruzZenju. Razvijen od strane

tima Unity Technologies [4], omogudéuje velikoj skupini ljudi poput programera,

dizajnera i1 kreatorima sadrzaja da stvaraju aplikacije za razliCite platforme poput

racunala, konzola i mobilnih uredaja. Zbog svoje rasprostranjenosti jednostavan je 1

najbolji za pocCetnike, a takoder 1 za profesionalce.

Vazno je napomenuti da Unity nudi niz karakteristika koje ga Cini fleksibilnim 1

prilagodljivim alatom za razvoj igara [5]:

1.

Visestruka platforma: Unity dopusta razvoj 1 samo distribuciju aplikacija na preko 20
platformi poput Windows, Linux, PlayStation , Xbox [6], Oculus Rift [7], HTC Vive
[8] i mnoge druge.

Pristupacnost 1 fleksibilnost: Unity je razvijen tako da bude prilagodljiv svim
razinama iskustva. Zajednica nudi mnogi broj materijala, predavanja i foruma za Cesta
pitanja i problema, a veliki dio te zajednice sastoji se od indie developera zbog svog
Unity Personal plana i programa.

Sustav skripti: Glavni programski jezik koji se koristi je C# i namjena mu je za pisanje
skripti za kontrole i interakcije. Integracija sa Visual Studiom [9] omogucuje lagano
pisanje 1 debbugiranje koda, kreiranje razlicitih komponenti i upravljanje ponasanjem
videoigre ili animacije.

Engine: Unity koristi fizi¢ki engine za jednostavno simuliranje kretanja, kolizija 1
razli¢itih fizickih interakcija. Za fizicke interakcije 1 simulacije koristi se Nvidia
PhysX engine [10] koji daje realisti¢no ponasSanje objekata u 3D okruZenju 1 sadrzi
jednostavno dodavanje komponenata kao Sto su sila, gravitacija, mase 1 ostalih.
Graficki alati: Unity podrZzava predivnu grafiku kroz alate poput Shadera, Render
Pipeline i Post-procesiranje. Shaderi omogucavaju kreiranje vizualnih efekata poput
osvjetljenja, sjena i refleksija. Render Pipeline nudi viSe moguénosti renderiranja
poput URP-a i HDRP-a koji stvaraju visokokvalitetne grafike za sve platforme. Alat
za post-procesiranje daje efekte poput zamuéivanje pokreta, dubine polja i mnogih

drugih vizualnih pobolj$anja koje Cesto koriste profesionalni programeri i dizajneri.



10.

11.

2D i 3D razvoj: za izradu igara u 2D okruzenju koristi se alat za spriteove koji
omogucuje ubacivanje, uredivanje i animiranje 2D objekata, likova i kompleksnih
animacija. Na drugu stranu za 3D okruzenje Unity pruza podrsku za izradu svih
trodimenzionalnih objekata i likova sa moguénoscu upravljanja svjetlom i sjenom.
Animator: Alat za animiranje jednostavan je i mocan sustav za upravljanje
animacijama i objektima. Animator zato omogucuje jednostavno Kkreiranje
animacijskih stabala i povezivanje animacije u razli¢itim prijelazima.

Upravljanje scenama: Kombiniranje viSe scena bilo je potrebno za lagano povezivanje
na desetine scena kako bi se pravilno izvrSavalo spremanje, u¢itavanje i prebacivanje
scena. Ovakvo viSestruko dijeljenje scena u videoigrama pomaze tijekom razvoja i
optimizacije.

Unity Asset Store [11]: Online trgovina je mjesto gdje zajednica kupuje, prodaje, pa
¢ak 1 dijeli besplatno razne resurse poput izgleda likova, zvukova, razli¢itih ikona za
korisnicka sucelja, objekata, pozadina i terena za 2D 1 3D okruzenja.

Multiplayer podrska: Unity nudi osnovne alate za mrezne videoigre preko Unity
Network [12] sustava uz dopustenje koriStenja platformi tre¢e strane za naprednije
mogucnosti poput servera za cuvanje stanja igre i drugo.

Aseprite: Alat za kreiranje 2D likova, animacija i objekata aktivno se koristi za
prebacivanje i uredivanje svega navedenog. Aseprite je takoder namijenjen i za

pocetnike i za profesionalne dizajnere ukljucene i van razvojnog svijeta videoigara.



4. PLANIRANJE RAZVOJA PROJEKTA

Za planiranje razvoja videoigre bilo je potrebno odrediti tijek igre. Igra je zamisljena u
kasnim 70-ima u talijanskoj ¢etvrti u gradu slicnom New Yorku punom talijanskih
mafijaskih obitelji, gdje je glavni lik ove price ostao duzan veliku svotu novaca i prisiljen
je raditi na ulazu lokalnog kluba koji sluzi kao mjesto za pranje novca. U zamjenu za
zivot glavni lik, Toni, 7 veCeri mora paziti i provjeravati dokumente raznih posjetitelja te
paziti da ti isti imaju korektne informacije na osobnim iskaznicama. Svaka greska skupo
kosta 1 ukoliko, Toni, napravi viSe pogreSaka moze ostati taj dan gladan, zedan, pa ¢ak

moze 1 ,,nestati, sve dok mu za vratom diSe ¢lan talijanske mafije zvan Paulie.

Sljedeci korak je bio odredivanje tehnologija i alata koji ¢e se koristiti tijekom razvoja.
Ukljucene tehnologije su bile: Github [13], Github Desktop [14], Visual Studio Code
[15], Aseprite [16] i Unity.

Github 1 Github Desktop omogudili su spremanje igre na server. Github je u ovom
projektu koriSten minimalno i to samo tijekom kreiranja repozitorija u kojem je igra
spremljena. Github Desktop sluzio je kao spremanje svih promjena nakon zavrSetka jedne
sesije razvoja. Takoder su zapisane promjene na svakoj sesiji, brisanja i dodavanja novih
elemenata, objekata ili slika svakim zavrSetkom jedne razvojne sesije. Prikaz GitHub

Desktop aplikacije vidljiv je na slici 3.

(<]

(<IN <]

3 A

SLIKA 3. PRIKAZ GITHUB DESKTOP APLIKACILJE

6



Visual Studio Code koriSten je za kreiranje svih skripti koje utjeCu na ponasanje igraca,
likova, dijaloga, funkcioniranja gumbova i spremanja potrebnih objekata za naredne
scene. Jezik koji je koriSten je C# zbog njegove kompatibilnosti i jednostavnosti u razvoju

videoigara. Rad u alatu prikazan je na slici 4.

SLIKA 4. PRIKAZ RADA U VISUAL STUDIO CODE ALATU

Aseprite alat koristen je za kreiranje svih potrebnih animacija i slika, te su svi materijali

rucno radeni 1 koriSteni u razvoju ove videoigre.

Zbog manjka optimizacije izmedu Asepritea 1 Unitya, nastaje greSka tijekom
prebacivanja animacija. U Animation prozoru potrebno je ru¢no postavljat slike od
uvezenih animacija, zato su sve potrebne animacije duplirane, ali ru¢no sliku po sliku.

Primjer rada u Aseprite alatu prikazano je na slici 5.

1 678 3w

|
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SLIKA 5. PRIKAZ RADA U ASEPRITE ALATU



Unity alat je bio glavni alat namijenjen za razvoj ove igre. U njemu su koriStene mnoge
karakteristike i elementi poput hijerarhije, gdje se mogu vidjeti svi objekti za svaku scenu
posebno, project prozor, koriSten za jednostavan pregled svih materijala i resursa u mapi
gdje se nalazi igra i u koju se spremaju sve promjene, animator prozor, koji je koristen za
kreiranje animacija za pomjeranje gumbova, dokumenata, likova i ostalih, scene prozor,
koriSten za postavljanje objekata u sceni na Zeljenu poziciju i animation prozor za
snimanje animacija sa povezivanjem slika i postavljanjem pocetnih pozicija za animacije.

Prikaz rada u Unity razvojnom okruzenju vidljiv je na sljedecoj slici 6.

SLIKA 6. PRIKAZ RADA U UNITY ALATU

Za daljnje planiranje razvoja bilo je potrebno odabrati stilska obiljezja igre poput
rezolucije ekrana za koju Ce se igra razvijati, stil 2D videoigre, za koju je izabran pixel

art, stil likova i rezolucija istih.



5. PROTOTIP

U prototipu je ideja bila napraviti pozadinu, glavnog lika i NPC-eve. U Unity su
postavljeni objekti poput Canvasa na koji je dodana slika pozadine. Pozadina se moze

vidjeti na slici 7.

SLIKA 7. PRIKAZ POZADINE U PROTOTIPU

Dodan je i objekt za glavnog igraca koji na sebi ima Sprite Renderer koji sadrzi Sprite od

glavnog lika. Izgled glavnog lika vidljiv je na slici 8.

SLIKA 8. IZGLED PLAYERA



Nakon toga potrebno je bilo dodati nekoliko likova pod objekt pod nazivom ,NPC*.

Takoder kao i glavni lik, odnosno objekt ,,Player®, likovi imaju svoje Spriteove.

Uz sve navedeno prototip od kojeg je zadrzan prvobitni izgled za ostatak igre, a primjer

mozete vidjeti na slici 9.

SLIKA 9. ZAVRSNI PRIKAZ PROTOTIPA
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6. MEHANIKA IGRE

U ovom dijelu biti ¢e detaljno opisani svi elementi igre kao i svi objekti i skripte nuzne

za pravilno ponaSanje i funkcioniranje videoigre.

6.1 LIK KOJIM SE UPRAVLJA U IGRI

Igra¢ sam po sebi kao objekt nema mogucénosti bilo kakvog kretanja ve¢ upravljanje
dijalogom sa glavnim antagonistom i funkcionalnost interakcija sa dva gumba na koji se

dopusta ili odbija ulazak NPC-evima nakon provjere dokumenata.

Izgled igraca sastoji se od 3 animacije 1 9 slika sklopljenih u te iste animacije. Nazivi tih
animacija su PlayerFront, odnosno prikazivanje igraca sa prednje strane, Player-right,
animacija koja se prikazuje samo u slu¢ajevima sa razgovorom sa glavnim antagonistom,
odnosno MafiaNPC i Player-left animacija koja se aktivira nakon dijaloga, pa sve do kraja

scene. Primjer je vidljiv na slici 10.

SLIKA 10. PRIKAZ PLAYERFRONTIDLE IZGLEDA

Zbog ve¢ navedenih problema sa Aseprite alatom, animacije su radene ru¢no u Animation
prozoru sa jednakim odvojenim vremenskim razmakom kako bi animacije izgledale

ispravno. Navedeni primjer je prikazan na slici 11.

** Animator © Animation
e |4 B Pl PH

Add Property

SLIKA 11. ANIMATION PROZOR
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Kao i za Player-left_Clip animaciju, koristi se jednaki vremenski razmak kao i za ostale
dvije animacije PlayerFront_Clip i Player-right Clip, samo sa razli¢itim slikama odnosno

spriteovima.

Sve te animacije ne bi bile korisne bez pravilnog povezivanja jednih sa drugima i
dodavanjem korektnih parametara na veze izmedu istih. Animator PlayerFront Clip ima
vezu sa Entry stanjem, a veza izmedu njih je iz Entry stanja u PlayerFront Clip. Any
State stanje povezano je prema Player-left_Clip i Player-right Clip animatorima. [zmedu
Any State stanja i Player-left Clip sadrzi parametar isTurningleft bool postavljen na
right, isto vrijedi i za Player-right Clip samo S§to je na vezi parametar isTurningRight bool

postavljen na true. Izgled Player animatora vidljiv je na slici 12.

Parameters

Any State

isTurningRight

PlayerFront_Clip

SLIKA 12. PLAYER ANIMATOR PROZOR

Na Player objekt je takoder dodana skripta PlayerController, koja sluzi za ponaSanje
objekta u videoigri tijekom razli¢itih interakcija sa drugim objektima tako da mijenja

stanja po potrebi.

Klasa PlayerController sadrzi jednostavan kod koji dohva¢a animacije iz Animator
prozora, odnosno animatora (linija 11) u funkciji Start(). Uz Start() funkciju imamo 1dvije
glavne funkcije pod nazivom TurnlLeft() 1 TurnRight(). U TurnLeft() se parametri,
prethodno navedeni, postavljaju na true i false, odnosno bool parametar isTurningleft se
postavlja na true, a isTurningRight na false. Ista situacija je i kod funkcije TurnRight() sa

obrnutom logikom.

12



6.2 KREIRANJE VLASTITIH MATERIJALA

Materijali su, kao $to je ve¢ napomenuto, kreirani u Aseprite alatu u stilu 2D pixel arta
kako bi odgovarali 2D okruzenju u kojem je videoigra zamiSljena. U Aseprite alatu
kreirane su sve animacije i svi spriteovi koriSteni u ovoj igri, pa ¢ak i dodatne animacije

koje nisu bile koristene jer nije bilo potrebe za postavljanjem istih.

6.2.1 NPC

NPC materijali ne koriste nikakvu vrstu slojeva posto nisu kompleksni i rezolucije su 9 *
14 piksela kako bi omjer izmedu likova i1 pozadine bio uredan, odnosno koliko toliko

realne veli¢ine kao 1u stvarnom svijetu.

Player objekt, kao i NPC objekti, sadrze svaki posebno 5 animacija kao §to su: Frontldle,
Leftldle, Rightldle, LeftWalk i1 RightWalk. Svaki objekt, individualno, sadrzi 31 sliku,
od kojih hodajuce animacije imaju po 10 slika, a sve ostale po 3 slike. Svaka slika crtana
je ruéno 1 kombinirana da se sklopi u potrebne animacije. Primjer animacije vidljiv je na

slici 13.

SLIKA 13. PRIMJER LEFTWALK ANIMACIJE

Zbog problema sa kompatibilnos¢u izmedu Unity i Aseprite alata potrebne animacije bile

su duplicirane i1 radene posebno u Animation prozoru sa odredenim vremenskim
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razmakom kako bi animacija ostala primjerena brzini hodanja od pocetne toc¢ke, odnosno

StartPosition objekta i ClubEntrance objekta.

Za svakog NPC objekta postoje reference u skripti, kasnije objasnjenoj, koje dopustaju
postavljanje ovih objekata na NPC objekt kako bi se ti NPC-evi pravilno ponasali. Primjer

referenci za NPC-eve prikazan je na slici 14.

v Man 2 Day One Correct Controller ( @ 3*

Player A Player (Transform) ®
Club Entrance 2. ClubEntrance (Transform) ®
Start Position A StartPosition (Transform) ®
Speed 4
Stop Distance 1

SLIKA 14. PRIKAZ REFERENCI KOD NPC OBJEKTA

Svaki NPC objekt u sebi sadrzi kontroler, odnosno animator, u kojem su sve animacije
postavljene kako bi odgovarale ponaSanju tijeka igre. U animatorima se nalaze i parametri
od kojih su: hasReachedPlayer tipa trigger, TurnBack tipa trigger, hasReachedStart tipa
trigger, hasReachedClub tipa trigger, MoveToPlayer tipa trigger i isMovingToPlayer tipa
bool.

Svaki animator je napravljen isto i jednako funkcionira na djelovanje NPC-a. Entry stanje
povezano je sa Rightldle animacijom bez parametara posto je to pocetno stanje u kojem
se nalaze NPC-evi prilikom pokretanja videoigre. Veza izmedu Rightldle 1 RightWalk
stanja sadrzi dva parametra isMovingToPlayer tipa bool, postavljen na true i
MoveToClub tipa trigger. Ta veza je kreirana da bi NPC ,,hodao* do Playera i od Playera
do ,,ulaza u klub* kako bi kretanje bilo postavljeno po tijeku videoigre. Takoder je tu i
obrnuta veza odnosno iz RightWalk u Rightldle stanje koja sadrzi parametar
hasReachedPlayer tipa trigger, kako bi se NPC zaustavio ispred Playera nakon kojeg se
pokrec¢e animacija prikazivanja NPC dokumenta i dva gumba koja su dodatno objasnjena.
Za RightWalk stanje postoji 1 veza sa Exit stanjem koje se pokre¢e nakon $to se NPC-u
,odobri ulaz* u klub. Ta veza ima parametar hasReachedClub tipa trigger. Zadnje dvije
veze su izmedu Rightldle i LeftWalk stanja, odnosno iz Left Walk u Rightldle stanja. Prva
veza iz Rightldle u LeftWalk stanja sadrzi parametar TurnBack tipa trigger ukoliko Player

,odbije* NPC-a, te se NPC vrati nazad na StartPosition. Zadnja veza iz LeftWalk u
14



Rightldle stanje sadrzi parametar hasReachedStart tipa trigger kada se NPC vrati na
pocetno stanje, odnosno StartPosition, u Rightldle stanje. Na slici 15 vidljiv je animator

za NPC-eve.

Man2DayOneCorrectRightWalk_Clip. ’

Any State
Yy “‘ Man2DayOneCorrectLeftWalk_Clip

Man2DayOneCorrectRightidle
Entry

SLIKA 15. PRIMJER ANIMATORA ZA NPC-EVE

Vazno je napomenuti da svaki NPC animator controller sadrzi svoje posebne animacije
na isti princip zato Sto je ponaSanje svakog NPC-a jednako kako bi se pravilno odrzao

tijek videoigre.

Od svih NPC-eva jedan je poseban i on je glavni protagonist igre imenom Paulie. Razlika
izmedu njega 1 ostalih NPC-eva je u tome S§to on sadrzi dijalog koji vodi sa Playerom i
svaka nova scena sadrzi novi dijalog 1 time prati pricu i odnos sa Playerom. Na slici 16

vidljiv je prikaz dijaloga.

BE¥OU ARE OWNING A LOT OF MONEY
S0 LETS MAKE THIS QUICK

SLIKA 16. PRIKAZ DIJALOGA 1IZMEPU MAFIANPC-A 1 PLAYERA
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Animacije su iste kod MafiaNPC-a kao i kod drugih NPC-eva. Sto se ti¢e animatora,
MafiaNPC je drugaciji i sadrzi razli¢ite parametre koji su: MafiaNPCLeftWalk tipa bool,
MafiaNPCRightWalk tipa bool, MafiaNPCLeftIdle tipa trigger i MafiaNPCRightldle tipa

trigger.

Entry stanje povezano je sa LeftWalk stanjem i ne sadrzi nikakve parametre posto se to
stanje pokrece prilikom pokretanja videoigre. LeftWalk i Leftldle stanje sadrze dvije veze
1z jedne u drugu. Veza izmedu LeftWalk 1 Leftldle sadrzi MafiaNPCLeftWalk parametar
1 postavljen je na false jer se pokre¢e kada MafiaNPC dode do Playera. Veza i1z Leftldle
u LeftWalk sadrzi parametar MafiaNPCLeftWalk postavljen na true. Veza izmedu Any
State 1 RightWalk stanja sadrzava parametar MafiaNPCRightWalk postavljen na true,
koji se pali kada dijalog zavr$i. RightWalk stanje sadrzi vezu sa Rightldle na kojem je
parametar MafiaNPCRightWalk postavljen na true kada se dijalog zavrsi. Zadnja veza je
iz Rightldle u RightWalk gdje je parametar MafiaNPCRightWalk postavljen na true kada
MafiaNPC dode do ExitPointa gdje nestane.

6.2.2 POZADINSKE ANIMACIE

U samom prototipu igre kreirana je pozadina koja je koriStena tijekom cijelog razvoja
videoigre. Pozadina se sastoji od vise slojeva koji uklju¢uju: Ground, Club, Lamps, fence,
city, Moon, Stars, Sky. Razlog iz kojeg je pozadina razvrstana u toliko slojeva je radi
lakSeg 1 jednostavnijeg razvoja, nesto slicno metodi ,,Podijeli pa vladaj*. Prikaz slojeva

vidi se na slici 17.
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SLIKA 17. PRIKAZ SLOJEVA ZA POZADINU

Cijela pozadina, ukljucujuéi 1 animacije, sastoji se od 184 slike koje tvore cjelokupnu

animiranu pozadinu rezolucije 470 * 270 piksela.

Samo odredeni slojevi pozadine su animirani, odnosno samo Club sloj kako bi se dao
dozivljaj kako je unutar kluba velika zabava. Na vrata ulaza postavljeno je svjetlo koje se
pojavljuje svaku drugu sliku i na vrhu kluba se prikazuje LED svijetlo koje se vrti u krug.
Za animaciju LED svijetla na svakoj slici je pomaknut mali dio piksela u svjetlijoj boji

da se docara dozivljaj. Prikaz ulaza u klub vidljiv je na slici 18.

SLIKA 18. PRIKAZ ULAZA U KLUB
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6.2.3 NPC DOKUMENTI

Svaki NPCId objekt sadrzi svoj sprite, odnosno svoju sliku na kojoj se nalaze sve
informacije za igraca kako bi odluc¢io moze li dopustiti ulaz NPC-u u klub ili ga odbiti,

ovisno o to¢nosti informacija.

Svaki osobni dokument sadrzi osnovne informacije kao Sto su ime, prezime, datum
rodenja, savezna drzava, broj dokumenta, drzava, rod, potpis i slika. Na pocetku igre, u
dijalogu sa MafiaNPC-em, Player dobije instrukcije o tome kako provjeravati dokumente.
Pravila su sljedec¢a, po redu prvo ide prezime, zatim ime, potom ide datum rodenja u
formatu DD/Mon./YYYY, naziv savezne drzave u Sjedinjenim Americkim Drzavama,
broj dokumenta koji sadrzi samo deset brojeva, naziv drzave, odnosno USA, rod, potipis
i slika koja mora odgovarati izgledu NPC-a. Na slici 19 prikazan je ispravan primjer

dokumenta, a na slici 20 primjer pogresnog dokumenta.

SLIKA 19. PRIMJER ISPRAVNOG DOKUMENTA

SLIKA 20. PRIMJER ISPRAVNOG DOKUMENTA

18



Svaki dokument sadrzi svoje animacije i svoj animator. Postoje dvije animacije u kojima
je dokument u Idle stanju i kada se dokument podigne na sredinu ekrana, odnosno Rise
animacija. U animatoru postoji samo jedan parametar, odnosno Showld tipa trigger koji
se pokrene kada NPC dode do Playera i on se nalazi na vezi sa Idle u Rise animaciji.

Primjer dokumenta prikazanog u igri vidljiv je na slici 21.

SLIKA 21. PRIMJER DOKUMENTA U IGRI

6.2.4 INTERAKTIVNI GUMBI

U videoigri nalazi se sedam gumbova od kojih su pet kljucni za tijek igre i dva u glavnom
izborniku. Dva glavna gumba koji imaju najviSe utjecaja na igru su AllowEntranceButton

1 BanButton.

AllowEntranceButton sluzi za dopustanje ulaza NPC-u u klub ako su mu dokumenti
ispravni ili ako je igra¢ propustio greSku na dokumentu. Ukoliko se stisne na
AllowEntranceButton, dodat ¢e se dobra ili loSa odluka ovisno o ispravnosti dokumenta.

Primjer AllowEntranceButton gumba vidljiv je na slici 22.

u

SLIKA 22. PRIKAZ ALLOWENTRANCEBUTTON GUMBA
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BanButton radi na isti princip kao i AllowEntranceButton, jedina razlika je u tome Sto se
dogodi kada igra¢ pritisne BanButton, NPC-u je zabranjen ulaz u klub i tu se pokrece
animacija hodanja koja NPC-a vodi van scene na pocetnu poziciju, odnosno StartPosition.

Izgled BanButton gumba nalazi se na slici 23.

g.

SLIKA 23. PRIKAZ BANBUTTON GUMBA

Ova dva gumba takoder sadrZze svoje animatore sa vlastitim parametrima koji su:
ShowButton tipa trigger i ButtonPressed tipa trigger. ShowButton parametar nalazi se na
vezi Idle prema Rise stanju. Taj parametar omogucuje da se gumb podigne na ekranu
kada NPC dode do Playera i radi na isti princip kao i prikazivanje dokumenta. Jo$ jedna
veza koja sadrzi parametar ButtonPressed je iz Rise u Clip te taj parametar omogucuje
pokretanje animacije kada se gumb pritisne. Jedina razlika izmedu ova dva gumba jest u

razli¢itim nazivima.

Sljedeca tri gumba su NextButton, RestartButton i MainMenuButton. Ova tri gumba
prikazuju se samo na kraju scena, odnosno RestartButton i NextButton pojavljuju se na
kraju svake scene osim u zadnjoj sceni gdje se NextButton mijenja sa MainMenuButton

posto je ta scena posljednja i tu je kraj videoigre.

Gumb NextButton omogucuje Playeru da, nakon uspjesno zavrSene scene, ima
mogucénost prelaska na sljedecu scenu 1 nastavi tijek price. Ukoliko je igra¢ neuspje$no
zavrs$io scenu, odnosno ako je donio previse losih odluka, gumb ¢e biti nedostupan te je

jedina opcija RestartButton gumb.

RestartButton gumb omogucuje igracu ponovni pokusaj prelaska odredene scene ukoliko
nije bio zadovoljan svojim rezultatom ili ako je donio previse losih odluka. Na slici 24

prikazan je dobar ishod na kraju scene, a na slici 25 primjer sa loS§im ishodom.
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YOU DID GOOD TONIGHT
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SLIKA 24. PRIMJER DOBROG ISHODA

GO0OD CHOICES: 0 BRAD CHOICES: 7

vOU.HAVE DISAPPERRED

G00D CHOICES: O
- = BAD CHOICES: 7

- -larf-'r;an‘l‘_ ;

SLIKA 25. PRIMJER LOSEG ISHODA

Pri zavrSetku videoigre kada se prikaze MainMenuButton igra¢ ima moguénost vratiti se
na glavni izbornik gdje postoje jo$ dva gumba PlayButton i QuitButton. PlayButton daje
mogucnost ponovnog igranja cijele price ukoliko nije bio zadovoljan proslim prelaskom,
dok QuitButton omogucuje izlazak 1 prestanak prelaska videoigre. Izgled glavnog

izbornika prikazan je pronaci na slici 26.
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SLIKA 26. IZGLED GLAVNOG IZBORNIKA
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7. IMPLEMENTACIJA

Vecina skripti su iste kada su u slu¢aju NPC-evi posto svi imaju isto ponasanje osim
prvog NPC-a i posljednjeg u svakoj sceni, dok su ostale skripte jedinstvene, odnosno ne

koriste se vise puta pod razli¢itim nazivom.

7.1 CHOICE MANAGER SKRIPTA

ChoiceManager skripta omogucuje igracu pracenje i biljeZenje svih njegovih dobrih 1
loSih odluka. U Awake() metodi postavljeno je to da se jedna instanca koristi tijekom
cijele igre, a ukoliko ve¢ postoji jedan, uniStava ga. Za pracenje izbora kreirane su dvije
varijable goodChoices 1 badChoices koje se zasebno nalaze u metodama
IncrementGoodChoices() 1 IncrementBadChoices(), a za dohvacanje rezultata koriste se
GetGoodChoicesCount() i GetbadChoicesCount() metode koje azuriraju odluke u bilo
kojem trenutku. ChoiceManager skripta povezana je na GameManager objekt u kojem se
nalaze reference na Good Choices Text 1 Bad Choices Text. Metoda Awake(),
IncrementGoodChoices() i1 IncrementBadChoices() prikazane su na slici 27, a

UpdateUI(), GetGoodChoicesCount() i GetBadChoicesCount() na slici 28.
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1g UnityEngine;
ng TMPro;

s ChoiceManager : MonoBehaviour

static ChoiceManager Instance;

public TextMeshProUGUI goodChoicesText;
public TextMeshProUGUI badChoicesText;

int goodChoices = @;
badChoices = @;

if (Instance ==
Instance = tf
else

roy(gameObject) ;

badChoices++;
UpdateUI();

SLIKA 27. PRVI DIO CHOICEMANAGER KODA

goodChoicesText.text = "Good choices: " + goodChoices;

badChoicesText.text = "Bad choices: " + badChoices;

oublic

return goodChoices;

public int

return badChoices;

SLIKA 28. DRUGI DIO CHOICEMANAGER. KODA

7.2 DIALOG SKRIPTA

Dialog skripta koristi se za pohranjivanje dijaloga u igri izmedu Playera i MafiaNPC-a.
Ova klasa, preko ScriptableObjecta, omogucuje definiranje dijaloga koji sluzi za

pohranjivanje dijaloga neovisno o sceni. U skripti se nalaze dva polja speaker 1 sentence,
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gdje sentence koristi TextArea za unoSenje vecih recenica. Dialog skripta vidljiva je na

slici 29.

using System.Collections;
sing System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

[System.Serializablel
[CreateAssetMenu(fileName = "New Dialog", menuName = "Dialog")]
public class Dialog : ScriptableObject
{
[System.Serializable

public struct DialogLine

public string speaker;
TextArea(3, 10)
public string sentence;

public DialoglLine[] dialoglLines;

SLIKA 29. DIALOG KOD

7.3 DIALOG MANAGER SKRIPTA

DialogManager skripta sluzi za upravljanje dijalozima izmedu Playera i MafiaNPC-a na
pocetku scena. U skriptu je dodan TextMeshProUGUI element kako bi se na ekranu

prikazivao tekst.

StartDialog() metoda omogucuje pokretanje dijaloga izmedu Playera i MafiaNPC-a i
provjerava postoji li i je li MafiaNPC aktivan. Ako je sve u redu, prijasnje linije dijaloga
se briSu i puni se nova linija iz Dialog objekta. DisplayNextSentence() je metoda koja
prikazuje sljedecu recenicu iz reda, a ako su se sve linije dijaloga prikazale onda se poziva

metoda EndDialog(). Dio koda sa navedenim metodama prikazan je na slici 30.
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public v t i j(Dialog dialog, MafiaNPCController npc

if (npc == null || !npc.gameObject.activeInHierarchy

Debug. L ‘ror("MafiaNPCController nije pronaden ili je deaktiviran!");
return;

dialoglLines.Clear

foreach (var line in dialog.dialogLines

dialogLines.Enc e(line);

ence(MafiaNPCController npc)
dialogLines.Count =

Er (npc);

var dialogLine = dialoglLines.Dequeue();
dialogText.text = dialeoglLine.sentence;
Debug.Log($"Displaying sentence: {dialoglLine.speaker}: {dialogLine.sentence}");

SLIKA 30. PRVI DIO DIALOGMANAGER KODA

EndDialog() metoda zavrSava dijalog sa MafiaNPC-om gdje se taj isti krene vracati
nazad, odnosno pokrece se njegova akcija, a tekst se sakriva. Nakon izvrSenja pokrece se
sliede¢i NPC i Playerova animacija se mijenja. Update() metoda provjerava je li tipka
Space pritisnuta, a ako je pokrece se DisplayNextSentence() kako bi se prikazala sljedec¢a

linija dijaloga, a taj dio koda vidljiv je na slici 31.
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(MafiaNPCController npc)
L || !npc.gameObject.activeInHierarchy

r{“MafiaNPCController nije pronaden ili je deaktiviran!");

npc.En
dialogText.gameObject.Se

PlayerController playerController = Fi t0 :<PlayerController>
if (playerController != null

playerController.TurnLeft();

if (man2NPC != null

man2NPC.Act

MafiaNPCController npc = F afiaNPCController=>(};
if (Input.( 2yDown (KeyCode. Space)

ence(npc);

SLIKA 31. DRUGI DIO DIALOGMANAGER KODA

7.4 MAFIANPC CONTROLLER SKRIPTA

Ova skripta namijenjena je za dodavanje svih potrebnih referenci kako bi se MafiaNPC
ponasao prema tijeku videoigre uz sve metode unutar te iste skripte. Metoda
MoveToExitPoint() pomice NPC-a prema izlaznoj tocki, odnosno exitPoint. Kada
MafiaNPC dode dovoljno blizu izlaza, prestaje se kretati i animacija hodanja prestaje sa
radom. MoveToPlayer() metoda pomice MafiaNPC-a dok ne dode dovoljno blizu Playera
1 pokrece Idle animaciju te pokrece dijalog sa Playerom i pokrec¢e DialogManager. Kod

sa tim metodama prikazan je na slici 32.
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Vector2 currentPosition new Vector2(transform.position.x, initialYPosition);
Vector2 targetPosition Vector2(exitPoint.position.x, initialYPosition);

float distanceToExit = Vector2.Distance(currentPosition, targetPosition
if (distanceToExit >
transform.position = w Vector3(
C ards(transform.position.x, exitPoint.position.x, speed * Time.deltaTime),
initialYPosition,
0);
animator.S L("MafiaNPCLeftwWalk",

else

hasExitedBuilding = true;
animator.S ol("MafiaNPCLeftWalk", fa

Vector2 currentPosition = new Vector2(transform.position.x, initialYPosition);

Vector2 playerPosition = new Vector2(player.position.x, initialYPositien);

distanceToPlayer = Vector2.Distance(currentPosition, playerPosition);
if (distanceToPlayer > stopDistance

transform.position Vector3(
Mathf.Mo (transform.position.x, player.position.x, speed * Time.deltaTime),
initialYPosition,
0);

animator.SetBo 'MafiaNPCLeftWalk", t
else

animator 3o01("MafiaNPCLeftWalk", fal
animator "MafiaNPCLeftIdle");

if (!dialogStarted)
{
dialogStarted = t
player.G t<PlayerController> -
<DialogManager>().Startl dialog, this

SLIKA 32. PRVI DIO MAFIANPCCONTROLLER KODA

EndDialog() metoda poziva se na kraju dijaloga i dopusta MafiaNPC-u kretanje prema

izlazu.

MoveToExitAfterDialog() metoda pomi¢e MafiaNPC-a prema izlazu nakon dijaloga
koriste¢i isti princip kao 1 MoveToExitPoint() metoda. Kada dode do izlaza MafiaNPC

se deaktivira, a te metode vidljive su na slici 33.
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MafiaNPCRightIdle");

Vector2 currentPosition w Vector2(transform.position.x, initialYPosition);
Vector2 exitPosition = new Vector2(exitPoint.position.x, initialYPosition);

float distanceToExit = Vector2.Distance(currentPosition, exitPosition);
distanceToExit > @.1f
transform.position 1ew Vector3(
Mathf. transform.position.x, exitPoint.position.x, speed * Time.deltaTime),
initialYPosition,

0);

animator. S “"MafiaNPCRightWalk", true);

PCRightWalk",
gameObject )i

SLIKA 33. TRECI D10 MAFIANPCCONTROLLER KODA

7.5 MAN2DAYONE CORRECT CONTROLLER SKRIPTA

Skripta Man2DayOneCorrectController je samo primjer za jednog NPC-a; odnosno svi
NPC-evi dijele istu skriptu, ali sa razlicitim nazivima. U ovom primjeru se skripta odnosi

na prvog NPC-a u prvoj sceni.

Start() metoda postavlja animator i poCetnu Y poziciju, a animator uz to mijenja i

animacije NPC-a tijekom interakcije i kretanja.

Update() metoda provjerava NPC-evo stanje, odnosno krece li se NPC prema igracu,

klubu ili na pocetnu poziciju i poziva metode za kretanje.

ActivateNPC() aktivira kretanje prema Playeru tako da postavi varijablu isMoving na
true. Takoder pokrece animaciju NPC da se kre¢e prema Playeru pomoc¢u animatora. Ove

metode prikazane su na slici 34.
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public class Man2DayOneCorrectController : MonoBehaviour
{
public Transform player;
public Transform clubEntrance;
public Transform startPosition;
i t speed = 10.0f;
at stopDistanc

Animator animator;
L isMoving =
isReturning
1 moveToClub

animator - t<Animator=();
initialYPosition = transform.position.y;
void U
if (isMoving
rer();
else if (moveToClub

oClub();

else if (isReturning

public

isMoving
animator 1("isMovingToPlayer", true);

SLIKA 34. PRVI DIO MAN2DAYONECORRECTCONTROLLER KODA

MoveToPlayer() metoda omogucuje kretanje prema Playeru koriste¢i MoveTowards, a
kad se NPC dovoljno priblizi Playeru, zaustavlja se 1 prikazuje sve Ul elemente poput

dokumenta i gumbova.

ShowMan2CorrectldAndButtons() se koristi za prikazivanje navedenih UI elemenata, a
ukoliko se ti elementi ne pronadu, nece se prikazati. Na slici 35 prikazane su navedene

metode.

30



Vector3 targetPosition = new Vector3(player.position.x, initialYPosition, transform.position.z);
float distanceToPlayer = Vector2 w Vector2(transform.position.x, initialYPosition), new Vector2

if (distanceToPlayer > stopDistance

transform.position = Vector3.M ds(transform.position, targetPosition, speed * Time.deltaTime);

else

isMoving
animator L("isMovingToPlayer"
animator ‘hasReachedPlay:

ol

GameObject man2CorrectId = GameObject Man2CorrectId");
GameObject allowButton = GameObjec '‘AllowEntranceButton®);
GameObject banButton = GameObject.Find nButton");

if (man2Correctld ! nu'll

man2Correctld.SetAct (true);
Animator idAnimator an2CorrectId.GetCc <Animator=();
if {(idAnimator != n
{
idAnimator.SetTrigger("ShowId");
}

allowButton != null

allowButton.S rue);
Animator allowButtonAnimator = allowButton. nt<Animator>();
if (allowButtonAnimator != null)
{
allowButtonAnimator. Se ("ShowButton") ;
}

f (banButton !=

banButto! tivi ,
Animator banButtonAnimato banButton. Gett t<Animator=();
if (banButtonAnimator ! 8]
{
banButtonAnimator.S =r ("ShowButton") ;

¥

Debug.Log ("NPC je stigao do playera, prikazujem ID i gumbe.");

SLIKA 35. DRUGI DIO MAN2DAYONECORRECT KODA

MoveToClub() metoda omogucuje NPC-u da se pomice prema klubu. Kada stigne do

kluba, postavlja moveToClub na false i deaktivira NPC-a.

OnAllowEntranceButtonPressed() metoda omogu¢uje NPC-u da krene prema klubu i
uklanja gumbove i dokument NPC-a. Takoder dodaje ,,good choice* u broja¢ dobrih

odluka sa ChoiceManager.Instance.IncrementGoodChoices() i aktivira sljede¢eg NPC-a.

OnBanButtonPressed() radi na istom principu kao 1 OnAllowEntranceButtonPressed()
osim §to dodaje ,,bad choice* u broja¢ losih odluka, no i to moze varirati od ispravnosti

dokumenta NPC-a. Navedene metode su prikazane na slici 36.
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sMovingToPlayer", falsel;

Man3Day0n: ectCont r man3Control Fi bject Controller>({};
if (man3Ci 8

Vector3 ta tPosition = new clubEntrance.position.x, initialYPosition, transform.position.
float di eToClub = Vector2. new Vector2(transform.position.x, initialYPosition),

if (distanceToClub > stopDistance

transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, targetPosition, speed * Time.deltaTime);

moveToClub
animator.
animator.
Debug.
gameObjec

turning
animator.SetT
ChoiceManager. Instance. Increme

Man3DayOneCorrectController man3Controller = F ect0fType<Man3DayOneCorrectController>();
if (man3Controller ! 1

man3Controller.Act

SLIKA 36. TRECI DI0 MAN2DAYONECORRECTCONTROLLER KODA

MoveBackToStart() metoda vrata NPC-a na pocetnu poziciju tako Sto koristi

MoveTowards i postavlja animaciju za hodanje prema nazad.

HideMan2Correctld AndButtons() metoda skriva Ul elemente nakon §to igra¢ donese

odluku. Na slici 37 vidljive su opisane metode.
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artPosition.position.x, initialYPosition, transform.po
(transform.position.x, initialYPosition}, {targetPosition.x, initialYPosition));

istanceToStart > stopDistance

transform.position = Vector3.MoveTowards(transforn.position, targetPasition, speed + Time.deltaTime);

isReturnin
animator. SetT

f man2Correctld
man2Correctld.SetAct

f lallowButton != r
allowButton.5

f {banButton
banButton.SetActivelfalsel;

SLIKA 37. CETVRTI DI0 MAN2DAYONECORRECTCONTROLLER KODA

7.6 PLAYER CONTROLLER SKRIPTA

PlayerController skripta odreduje ponaSanje Player objekta. Metoda Start() inicijalizira

animator pomocu pridruzene komponente u objektu gdje se nalazi skripta.
TurnLeft() metoda postavlja vrijednosti Playerovog animatora za okretanje ulijevo.
TurnRight() metoda postavlja vrijednosti Playerovog animatora za okretanje udesno.

Navedene metode prikazane su na slici 38.
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sing System.Collections;
ng System.Collections.Generic;
j UnityEngine;

public 5 PlayerController : MonoBehaviour
{
private Animator animator;

void S

animator = Ge ponent<Animator>();

public void TurnLeft()

animator.SetBool("isTurningLeft",
animator L("isTurningRight",
public \

animator.SetBool("isTurningRight",
animator L("isTurningLeft",

SLIKA 38. PLAYERCONTROLLER KOD

7.7 SCENE END MANAGER SKRIPTA

Ova skripta upravlja zavrSetkom scene i prikazuje rezultate i sluzi za navigiranje u
sljede¢u scenu. Awake() metoda osigurava da postoji samo jedna instanca
SceneEndManager skripte i zadrzava je tijekom izmjene scena sa DontDestroyOnLoad

metodom.

OnEnable() 1 OnDisable() metode dodaju/uklanjaju event handler za ucitavanje sljede¢ih

scena. Opisane metode vidljive su na slici 39.
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SceneManagement;

ass SceneEndManager : MonoBehaviour

if (Instance

Instanc

(gameObject);

oy (gameObject);

restartButton != null

restartButton.Get( t<UnityEngine.UI.Button>().onClick.Removelistener{OnRestartButtonPressed);

nextDayButton != null

nextDayButton.GetComponent<UnityEngine.UI.Button>().onClick. istener(OnNextDayButtonPressed);

SceneManager. sceneloaded -= OnSceneloaded;

SLIKA 39. PRVI DIO SCENEENDMANAGER KODA

Start() postavlja UI elemente na pocetno stanje, odnosno u neaktivno stanje.
OnScenelLoaded() metoda postavlja Ul elemente na pocCetna svojstva.

TriggerEndScene() metoda aktivira fade panel i prikazuje rezultate izbora koje je Player

napravio. Metode su prikazane na slici 40.
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fadePanel.SetActive
if (restartButton
if (nextDayButton

restartButton.S

L) nextDayButton.

Scene scene, LoadSceneMode mode)

fadePanel = GameObject. dePanel
"ResultText"

resultText GameObje .TextMeshPro

outcomeText = GameObject.f
restartButton = GameObject
nextDayButton = GameObject.Ff
if (fadePanel !=

fadePanel

f (restartButton != null

restartButton.

restartButton. ityEngine.UI.Button=().onClick.AddListener(OnRestartButtonPressed);

F (nextDayButton != null

nextDayButton.

nextDayButton. <UnityEngine.UI.Button>().onClick.AddListener(OnNextDayButtonPressed);

riggerEndScer

if (fadePanel != null
fadePane

else

Debug. LogError(“FadePanel is missing!");

SLIKA 40. DRUGI DIO SCENEENDMANAGER KODA

ShowResults() metoda, ovisno o broju dobrih 1 loSih odluka, prikazuje odgovarajuci tekst

kao rezultat scene.

OnRestartbuttonPressed() omogucuje ponovno ucitavanje trenutne scene. Navedene

metode prikazane su na slici 41.
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int goodChoices = ChoiceManager.Instance
int badChoices = ChoiceManager.Instance.

if (resultText != & outcomeText != null
resultText.text = $"Good choices: {goodChoices}\nBad choices: {badChoices}";

if (badChoices < 2)
{
outcomeText.text = "You did good tonight";

'

else if (badChoices >= 2 && badChoices < )

{

outcomeText.text = "You did not eat today";
}
else if (badChoices == 5 || badChoices == 6)

{
outcomeText.text "You did not have enough money for food and drink";

}

else if (badChoices >= 7)

{
outcomeText.text = "You have disappeared"
if (nextDayButton != null

nextDayButton.SetActi
:

if (restartButton != null) restartButton t true);
if (nextDayButton != null) nextDayButton badChoices < 7)

else

Debug Error("ResultText or OutcomeText is missing!");

public void Or
fadePanel.
currentSceneIndex = SceneManager. enel).buildIndex;

SceneManager.lLoadScene(currentSceneIndex) ;

SLIKA 41. TRECI D10 SCENEENDMANAGER KODA

OnNextDayButtonPressed() metoda omogucuje prebacivanje igraca na sljedecu scenu u

nizu.
GoToMainMenu() metoda prebacuje igraca na glavni izbornik.

Na slici 42 prikazane su zadnje dvije metode SceneEndmanagera.
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fadePane

int currentSceneIndex = SceneManager.G ne( ) .buildIndex;

SceneManager. Lo nel(currentSceneIndex +

public voi ) T¢

Debug. "Go to Main Menu called");
SceneManager. "MainMenu") ;

SLIKA 42. CETVRTI DIO SCENEENDMANAGER KODA

7.8 MAIN MENU SKRIPTA

MainMenu skripta upravlja osnovnim funkcijama glavnog izbornika sa mogucénostima

pokretanja i izlaza iz videoigre.
OnPlayButtonPressed() metoda preusmjerava igrac¢a na prvu scenu koriste¢i LoadScene.
OnQuitButtonPressed() metoda zatvara igru pomocu Application.Quit() funkcije.

GoToMainMenu() metoda prebacuje igra¢a na glavni izbornik i Salje potvrdu o tome u

Debug.Log().

Metode MainMenu skripte prikazane su na slici 43.

System.Collections;
} System.Collections.Generic;
UnityEngine.SceneManagement;
g UnityEngine;

public class MainMenu : MonoBehaviour
{

public void OnPl

SceneManager.lLoa

public void OnQuitBu

Application.Quit

Debug.! 'Going to Main Menu");
SceneManager.Loa "MainMenu

nys

SLIKA 43. MAINMENU KOD
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ZAKLIJUCAK

U narednih nekoliko godina, industrija razvoja igara, ukljucujuéi individualne projekte,
potrosila je preko milijarde dolara na kompletnu izradu necega Sto ¢e zauvijek promijeniti

virtualni svijet, koriste¢i sve potrebne resurse i alate.

Razvoj igara zahtijeva pomno planiranje, dizajniranje i implementaciju razlicitih sustava,
zbog Cega je Unity okruZenje, s obzirom na to da je besplatan i ima veliku zajednicu koja

dijeli razne resurse, jedan od najboljih 1 naj¢esce koristenih alata za razvoj videoigara.

Cilj ovog projekta bio je razviti videoigru ,,Bouncer: Chapter 1* u 2D okruZenju koja
igraima pruza iskustvo prezivljavanja 1 donoSenja vaznih odluka u svijetu gdje je
kriminal Siroko rasprostranjen. Igra sadrZi interakcije izmedu NPC-eva 1 igraca, Sto
zahtijeva sustave poput dijaloga, provjere njihovih dokumenata i prac¢enje odluka igraca
koje su vrlo vazne za pravilan tijek pri¢e. Kroz ovaj projekt prikazano je kako se Unity
moze koristiti za izradu tehni¢ki naprednih i dizajnom privla¢nih igara, te stvaranje

interaktivnih iskustava za igrace.

Prednosti ovog projekta leze u njegovoj jednostavnosti, mehanici i mogucnostima
poboljsanja. ,,Bouncer: Chapter 1 usredotocen je na donoSenje odluka, testiranja vjesStina
zapazanja 1 sposobnosti prepoznavanja laznih dokumenata. Zbog tih jednostavnih
mehanika Unity alat je bio savrSen za razvoj sustava za interakciju sa NPC-evima,

animacija i dijaloga.

Medutim, unato¢ prednostima koje ima ova igra, uvijek postoji prostora za unapredenje
mehanika 1 nacina implementacija iste. Igra takoder ima puno prostora za unapredenje
vizualnog dijela, poput dodavanja novih, bolje razvijenih animacija, bogatijih vizualnih
efekata, animiranje cijele pozadine, pa ¢ak i uvodenja ciklusa za dan i no¢. Napredak je
dobrodosao 1 u dijelu price, tako da se glavni lik upozna vise sa glavnim antagonistom 1
razlogom zbog kojeg mu taj isti zagor¢ava posao svakodnevno, dodavanjem povrSne
price sa svakim NPC-em pomocu novih dijaloga, poput dodavanja razgovora gdje NPC

nagovara glavnog igraca za dopustenje ulaska u klub.
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,Bouncer: Chapter 1 prikazuje ogroman potencijal koji, ovako jednostavna igra, moze
posti¢i koriStenjem istih alata za razvoj kao i za ovu igru. ProSirenje igre samo su neki od

koraka koji bi mogli unaprijediti projekt u budu¢im fazama razvoja.
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PRILOZI

Github repozitorij: https://github.com/EugenKostro/BouncerChapter1

Gameplay video: https://youtu.be/bUQpWG9f3no
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SAZETAK

Za razvoj jednostavne igre poput ,,Bouncer: Chapter 1, Unity je savrSeno okruZenje sa
fleksibilnosti i ve¢ nekim odredenim implementiranim znaCajkama koje znatno
olakSavaju kreiranje i implementiranje razli¢itih drugih materijala. Unity kao besplatan
alat takoder ima 1 veliku zajednicu koja nudi Siroki spektar resursa. U ovom radu opisan
je razvoj jednostavne igre uz alate za kreiranje vlastitih materijala, poput Asepritea i alata
za spremanje samog projekta poput GitHub Desktopa. Svrha igre je uspjesno donesti
odluke u dopustanju ulaza u klub koji je pod vodstvom mafije. Igra¢ ima opcije odbiti 1

dopustiti ulaz drugima ovisno o to¢nosti dokumenata NPC-eva.

Kljuéne rijeci: Unity, Videoigra, 2D, PixelArt, GitHub, Aseprite

ABSTRACT

For the development of a simple game like "Bouncer: Chapter 1," Unity is the perfect
environment, offering flexibility and pre-implemented features that greatly simplify the
creation and integration of various assets. Unity, being a free tool, also benefits from a
large community providing a wide range of resources. This project outlines the
development of a simple game using tools for asset creation like Aseprite and project
management tools like GitHub Desktop. The game's goal is to make decisions on allowing

or denying entry to a mafia-run club based on the accuracy of NPCs' documents.

Keywords: Unity, Videogame, 2D, PixelArt, Github, Aseprite
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