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1. UvOD

U ovomradX E L pvedstdljenaizrada VR igre, koje su seideje htjele prikazati i
kakosu sete ideje usjeleizvesti.
, JUD MHauu]dlDégddape rooma JGMH MH LJUDpHY FLOM ELMHJ L]
WUHQXWQR QDOD]L NRU LBfeWénti lgrersalM H B WHHRK progddRf W R U L M L
RNUXAHQMX ]D UD]YLMDQMH YLGHRLJDUD |]DMHGQR V 8C
Studia. Unity je izabran za izradu videoigre zbog dostupne studentske JiddiR®© Lp L Q H
primjera i dokumentacijée integriranosti s Visual Studionunity XR paket je obvezan za
NRULAWHQMH MHU EH] QMHJD QLMH PRJI¥rt ¢ testtabaGha WL 95 |
Oculus VRheadseu I DM HG QR V XiSpeEmomsMdajimahedisetolazi.
U ovom raduiH VH SULINPIBBWMDQMH WLMHNR Psulo$(tdiB G M HOGBLL JU |
izray H Qjé&zin sastavindijelovi. Svi elementi igre bitl ldpisani redoslijedom kojim se
pojavljuju uvirtualnim prostorijamavR igre. 2SLVDQ UH ELWL iNRKFREKLYW NORQ
VH WDM NRQFHSW PR&H SURALULWL
6DGUADM UDGD MH VEdgBUaMIHONMH QRQODYOMH SRBRIAP&E QMDY D
room i princip izrade igre u tome stiluDrugo SRJODYOMH XNUDWNR RSLV
tehnologije i za kojsu GLMHORYH L JUHEIHRUE apMstje)sMe elemente igre,
koa MH QMLKRYD VYUKD L NRMKHWXY AhR Kdglavje BosliX 1 QR V W
PHKDQLNH NRMH LJUDp NRULVWL Jbuliyh EefeDnesnekmikb |IDIJRQH
prostorija iz same igre kao primjere



2. a72 -ESCAPE ROOM

, JUDpHY FLOM escapé OGNUNIRIMSHPRQDUL L]OD] YDQ ,]D]R®
]DIRQHWNDPD L PLVWHULMLPD RNHREMHL JLADIRy LW CHEDL WHR M L
prostorijai pobijedio. Escape roorovisu QDMpHaUH LVNXVWYR |D GYRMH L
]IDMHGQR VXUDYXMX YV DIGAFREBVIMBEBRRY RD > @

Escape roomLJUH YXNX NRULMHQH L] NDUQHYDOVNLK DWUDNF
REMHNWLPD QD RGUHVHQLP NR @3agdROdyiu B Ikk&@® ReND FL M D
prikazan u ovoj igripredstavljerje 2003. godine na GenCon Indy u Indianapolisakon

prvog predstavljanjaescape roorovi VX QDVWDYLOL HYROXLUDWL V YUI
zagonetki s papirom i olovkomQD JDJRQHWNH NRM rhabemaiikd Kdrdoel X TL]LN
ILJLpNH R E Mkétd,\WikzIeN.BDR.. Bobdtne informacije o povijesdscape roma

nalaze se na [1].

IDMYHUL L]D]JRY WLMH N Bseape]tdddn@avHH ER.DIR] NWDINW R )8 J X U QR V
elementi zagonetkinoraju biti sigurni za ljudsku interakciju i beS UHYRE&EWULK UXERYI
7TDNRYHU WUHED RVLIJXUDWL SURWRN JUDND X SURVWRUL
VOXpDMX QH]IRGHILEK QAHX/PIHWUID L R SoBiguaRrvtwza e VA HE QR |
iz prostorije ilipanic butonNRML LJUDpL PR Epovabno Dty prindleN R
SREROMAaDQMd3cape IR RYXWVHK SURPpLWDWL QD > @

8 LJUDPD QDURPLWR 9BschpkUrbomBP RM&Q@dtEtSoVWs URAlAULWL V
]DIRQHWNDPD NRMH QH PRUDMX SRAaWLFrinwrlVREsbEReQ H L]LN
roomLJUH NRMD VH NRULVWL WDNYLP PRIXUQRVWIseD MHVV
igraNRULVWL PDJLMRP L QHPRJIJXURP WHK@RGR ADWRPLX WY IR
mo & evidjetina [3. 7DNRYyHU ODN&H MH RVLJXUDWL VLIJXUQRVW
ILJLPNX LQWHUDNFL M&K, SvalkakoMepdtrdbhd®V LIXUBDWL GD VH LJ
SUHVWUDAL SUHYLAH Li@yhadaB REGELIVHVIH 8 LOSISWAEH@MD QI

tijekom pokretanja.



3. .25,a7(1( 7(+12/2*,-(, 352*5%0,

Izrada VR igre zahtijevala jeehnologijes SRPRUX NRMLK VH PRaH LJUI
prilagoditi je za VRheadset RULAWHQH VX pHW suUnity\Hska) @R, JL M H
XR Interaction Tool kit i GitUz svakuje tehnologiju opisanca W RLJMBYHQR @RPRUOX Q
6YH NRULAWHQH WHXRWMRDKRSIQMH MEYQA8DWQH |]D NRUL&AWHC

3.1 Unity

BURJUDP X NRMHP VX L]UDYVHQ lvideoigr jeHubitypro@amL L SUR
L RNUX&HQMH ]D UD]YRMDIOQWHQ B LGHR]ILMI 5 URMKD PD MH
VDGUAL DODWH ]D L]JUDGX REM HdpDtWdoki, L§feeMi HOGt&IR VWD Y Q|
geometrijskih tijela i likovaNa tim objektimaPRJXj@ HILQLUDWL YULMHGQRYV
rotacije zajednoasvojstvima objekta. Na objekse W D N Rggd dodati skripte koje se
SLAX XQXWDU 9LVXDO 6WXGLD L G DSax pRoBrahHj&wtalpie GRGD)

opisan u Unity dokumentaciji 4].

3.2 Visual Studio

Cijeli kod koji se koristi u videoigri napisge u Microsoft Visual Studiu. RULaAWHQD
LQDpLFD S uvisudl Btedid GbMmunity 2022, verzija 17.84nity paket za kod
RPRJIJXUDYD 8QLW\X pLWDWL L UD]XRadiHRAKD tea&istaDNR EL |
6WXGLR VOXAaL ]D SLVDQ#Me1ikuSIRFR K BDH W\REMDNHWD 6DG
i tipove podataka unikatne za Unity program koje on razumije i izvodi. U akmgose
GHILQLUD M XoljeRathXkGithRVMDMELB B RIJUDP L NRULAWHQMI¢ 8QLW\ ¢

opisano u dokumentaciji a].

3.3 XR Interaction Toolkit

3DNHW LJUDYHQ VSHFLILpQR k@R DRiyeka NRULV Q!
Unityu je XR Interaction Toolkit.. RULAWHQD YHU]L MR @ReNHNWGU MH VY H
osnovne skripte, elemente za izradu i upravljanje VBnge PHYXNRG GD 8QLW\ UD]
XQRV L] 95 KHDGVHWD 6NULSWH NRMH VH QDOD]JH X S
PRIXUQRVWL |]D REMHNWWHIQMBIUD pIDQ VWD Gudpikd SDNHW

dokumentacijna[6].



3.4 Git

Program korenza spremanije i kontrolu promjenadqaojektomje Git. . RULaAWHQD
verzija je 2.41.0.windows.I5it senakon instalacijeS R N U H { HorSnuhRidNiRea stvara
se repozitorij udatotecigdje sekoristiza NRQW UR O X Y H hatéedid ddstupmiPrial X
[7@ PRAHPR XSUDYOMDWL UdatgtXdi dsiger&ri dofRudriosVrojexta @D |H X
YLAH XUHYyDMD S UGWRGIKMOOIKGiRaN DRvom projektuNRULAWHQ MFE
privatn repozitorij na GitLabu.



4. ELEMENTI | OBJEKTI IGRE

9pDabQ VDVWDY LJUH VX QMH]LQL HOHPHQWL L REMF
zagonetki,6 YL HOHPHQWL SRGXSLUX NRWGMRMRHIQNB YDNR LIS WEIMd
boje elemeaWD SR aHOML
SetColor skripta prikazana na kodu 41SRVWDYOMD &HOMHQX ERMX
vrijednostima, na sve elemente od kojih se sastoji obgl.ULSWD WR UDGL WDNR
objekt i promijeni boju nabjektui djeci objekta Sama skripta je prekopirana iz razgovora
koji se nalazi n8].

Programski kodt.1: SetColor +C#

public classSetColor. MonoBehaviour
{
public Color c;
void Start()
{
foreach(Renderer 1in GetComponentsinChildren<Renderer>())
{
r.material.color = c;
}
}
}

4.1 Znak s uputama

Element kojise nalazi u svakoj prostorijsiO XaL NDNR EL SRPRJDR LJUDD)pX
igrom ili usmjerb ga u pravom smjerje znak s uputamarikazan na slici 4.1Sastoji se
od velikog kvadrata s tekstninv D G U ATekétkBji se nalazi na znaku pokazujpute
XSUDYOMDQMD VYLMHWRP LOL SRQHNDG KXPRULVWLpPDQ \

Slika4.1: Znak sa uputama

4.2 2UPDULU

,JUDp WLMHNRP LJUH WUHED SURQDUL GUXJH HOHPHQV
Tise HOHPHQWL pHVWR QDOD]H X QPW/dd thkWhCelemeh@Dj/ D ]D S



R U P Dgultaizan na slici 4.2Sastoji se od pet kvadratnihstranicai dvojih kvadratnih

YUDWD V. WWUINDPRAaH SULPLWL UXpNH NoDohjektekdji #WYRULR
QDOD]JH X RURDNDPDIXUX VH pHVWR QDOD]H NOMXpHYL LC
UMHADYDQMH WUHQXWQH ]DIJRQHWNH

Slika4 2UPDULU

43 .RYpHJ

Drugi od elemenata za pohranM H N Rpfikadah na slici 4.3Sastoji se od pet
stranicai poklopa V . UXpNRP ,JUDp PRAH SULPLWL UXpPpNX NDNR |
VWYDUL NRMH VH @BDIRYHHIXNRKRHUPHBXWR QDOD]JH NOMXD|
SRWUHEQL |]D UMHaAaDYDQMH WUHQXWDpPpQH JDIJRQHWNH

Slika4 .RYpHJ

4.4 Ladice

Posljednji element za pohrarsw ladice prikazane na slici 4.4Sastog seod pet
kvadratnihstranicai dvije maleladice Male seladice sastoje ofdet kvadratnihstranicai
UXpNH ,JUDp PRAH SULPLWL ODGLFH ]D UXpNX NDNR EL LI
ODGLFDPD VH pHVWR QDOD]J]L REMHNW SRWUHEDQ ]D UMH:
s ispravhom kombinacijonPrimjer izrade ladica nalazi se [@ gdjeje R E Mdd@kakd
RVLIXUDWL GD VH ODGLFH PRJX LVSUDYQR L]YODpPLWL



Slika4.4: Ladica

4.5 Vrata

Element kaij s O Xkao prijelaziz prostorije u prostorijili cilj koji treba otvoriti kako
EL LJUDp Q D3uWraravprilkzanhd adlidi 4.55astojeseod okvira sastavljenogd
triju kvadratai samih kvadratninvrata s kvakom QUDWD VH RWYDUDMX WDNI
pogurne ili primi za kvakuPrimjer izrade vrata nalazi se [#310] gdjeje R E MdD@kQkil

osigurati ispravnu rotaciju vrafgemaokviru.

Slika4.5: Vrata

4.6 Ljestve

Alternativni prijelaz u prostorije umjesto vraga ljestve prikazane na slici 4.60ne
se koristekada seVOMHGHUD S URV W Bthbtri il kgoCSARIPIR (L |G D BB H
G R U LL Q Bhpddstupnih visinaSastojese RG YHUWLNDOQLK SUHpNL L KR
,JUDp VH PRaH SULPLWL |]D UXpNH NDNR EL VH SRYXNDR S



Slika4.6: Ljestve

4.7 Teleporteri

SYL HOHPHQWL NRML SUHQRVH RGUHYs$uQélep&tei HN W H
Njihova svhajH XEU]DWL LOL RODN&ADWL SRYUDWDN LJUDpPpD LO!
VYUKX UMHADYDQMD J]JDJRQHWNH

7THOHSRUW\Kgjeldbjek H UD]OL
moguteleportirdi.

4.7.1 7THOHSRUWHU LJUDpPpD

Prva vrsta d¢leportea je telepoer LJU kpjDsOXaL N DPmdaciclLIJUDpPD QD
RGUHYHQX, MikararF haMsfici 476DVWRML VH VDPR cHliGerac LOLQGU

7THOHSRUWHU VDGUAL VNULSWX 30D\HU7HOHSRUW NDNR E

Slika4 7THOHSRUWHU LJUDpD

PlayerTeleport skriptgprikazana na kodu 42WUDaL XQRV YULMHGQRVWL SFK

WHOHSRUWHU WHOHSRUWLUDWL LJUDpPpD .RoGtakt sd UDp GF

GHWHNWLUD L SURQ D&mHDPH MWHOHB R BUREBENpiMrHajl y U D b D
OLVWX L SRMHGLQDpQR WHOHSRUWLUDMX QD SR]JLFLMX L.



Programski kodt.2: PlayerTeleport+C#

public classPlayerTeleport MonoBehaviour
{
publicfloat x, y, z;
private HandPresence[] hands;
private void OnTriggerEntgiCollider otherobject)

{
if (otherobject.CompareTagPlayer"))

{
otherobject.transform.position =new Vector3(x, y, z);
hands = FindObjectsOfType<HandPresence>();
foreach(HandPresence hanth hands)
{

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

}

}

}
}

4.7.2 7THOHSRUWHU NOMXDpD

Druga vrsta éleportea, koji sOXaL NDNR EL SUHEDFLR NQ#MXp QD
W H O H S R U WikddanNna Mlixi pilBSastoji se odp HW Y UijavDsvpetHkvadratnih
stranicai samog teleporterasastavljenogsamo odcollideraa 7HOHSRUWHU VDGUAL
.H\7THOHSRUW NDNR EL LVSUDYQR WHOHSRUWLUDR NOMXp

Slika48 7HOHSRUWHU NOMXpD

KeyTeleport skriptaprikazana na kodu 4.3WUDaL XQRV YULMHGQRVWL SR
WHOHSRUWHU WHOHSRUWLUDWL NOMX ma duGipvidosel Xp GRY

teleportira na unesenu poziciju



Programski kodl.3: KeyTeleport +C#

public classKeyTeleport MonoBehaviour
{
publicfloat x, vy, z;
private void OnTriggerEntgiCollider otherobject)
{
if (otherobject.CompareTagKey"))

{
otherobject.transform.parent.position =new Vector3(x, y, z);
}
}
}

4.7.3 Teleporter ruku

Posljednja vrsta teleporterkoja sO X a prepacivaneNORQLUDQLK UXNX QD |
poziciju, je teleporter rukuprikazan na slici 491 DMpHaUH WH NNR ELVMWIWIUDpPp PRJ
ULMHA&ALWL YJd3tdjR €HaMbXod sfep Q &vllidera 7THOHSRUWHU VDGUAL
HandTeleport kako bi ispravno teleportirao klonirane ruke.

Slika4.9: Teleporter ruku

Handrleleport skriptaprikazana na kodu 44WUDaL XQRV YULMHGQRVWL SR
teleporter teleportiraklonirane ruke Kada kbnirana rukabilo kojega tipaGRYyH X NRQWDN
s teleporteronona se teleportira na unesenu poziciju.

Programski kodl.4: HandTeleport+C#

public classHandTeleport MonoBehaviour

{

publicfloat x, y, z;
private void OnTriggerStagCollider otherobject)

if (otherobject.CompareTad{ eleport Hand') || otherobject. CompareTag(Freeze Hand)
|| otherobject.CompareTad(Climb Hand))
{
otherobject.transform.position =new Vector3(x, y, z);
}
}
}

1C



4.8 Zona za promjenu ruke

, JUDp WUHED LPDWL PRJXUQRVW PLMHQMDQMD WUH:¢
Element kojtu PRJXUQRVW RePzBnhXxéa prdnijene rukprikazana na slici 4.10
Sastoji se samo od kvadratnogllidera. =RQD VDGUAL VNULSWpaA#H®d QG7RJIJ
SURPMHQRP LJUDpPpHYLK UXNX

Slika4.10: Zona za promjenu ruke

HandToggle skriptaprikazana na kodu 45SURYMHUDYD QDOD]Bk®dde VH LJU
nalazi SRVWDY O MW UHQD\DEBRERA KW DQH UXNH QD UXNXNUDRGWMMYHC
UXNH NRMH LJUDp QH NRULSVWNUQB VBIR pHHW@H I ISRIJUBL MR M |
L J Wkaristi, a koje ne.

Programski kodt.5: HandToggle+C#

public classHandToggle MonoBehaviour
{

public GameObject LeftHand, RightHand, OtherLeftHand, OtherRightHand, LeftHandToSetTo,
RightHandToSetTo;

public CloneHandController controllerleft, controllerright;

private void OnTriggerEntgiCollider otherobject)

{
if (otherobject.CompareTagPlayer"))

{
controllerleft.cloneHand = LeftHandToSetTo;
controllerright.cloneHand = RightHandToSetTo;
LeftHand.transform.position snew Vector3(0,-1, 0);
RightHand.transform.position :mew Vector3(0,-1, 0);
LeftHand.transform.rotation = Quaternion.Euler(0, 0, 90);
RightHand.transform.rotation = Quaternion.Euler(0, ®0);
OtherLeftHand.transform.position :.ew Vector3(0,-1, 0);
OtherRightHand.transform.position aew Vector3(0,-1, 0);
OtherLeftHand.transform.rotation = Quaternion.Euler(0, 0, 90);
OtherRightHand.transform.rotation = Quaternion.Euler(0,-90);

11



4.9 Pokretna platforma

, JUDp WLMHNRP LJUH SRYUHPHQR PRUD SUH&danv MHGQ
od elemenat&oji sO Xkah SR P R Ui Lkako Dijpded DRD ] P D N H tih]atfgrixi, je
pokretna platformgprikazana na slici 4.15astoji se od tankoZlYDGUDWQRJ awDSD
kvadratne platformeNjeziQD YLVLQD QLMH SULODJRGOMLYD L pHV!
razmake.

Slika4.11: Pokretna platforma

4.10 Prenosiva platforma

Drugi element koji SOXANIDR SRPRU LJUDpX NDR EL SUHEDR
razmaknutihplatformi je prenosiva platformarikazana na slici 4.15astoji se samo od
ALURNH NY DG U DA @aHikuSadl pukheme platformiena prilagodljivu visiny

ovisno o tome gdje je zamrznuta

Slika4.12: Prenosiva platforma

4.11  Trofej

Element koji DGU A L-00 B&o i VO X & nagiddRID ]DYU&EDYjp @dfeH LJUH
prikazan na slici4.136 DVWRML VH RG NYDGUDWQH E Dkveldraay DGUDW
avaDb UXpNH S Hwj sh iobndniDuvéilikukupa i jedan kvadrat s logom na
VDPRP NXSX 7URIHM VH QDOD]JL VDPR X ]DYUGQRM SURVW

12



Slika4.13: Trofej

4.12 Papir

, JUDp WUHED PRUOL VD]QDWL LVSUDYQX NRPELQDFLMX
Element koji OXMDNR EL SRPRJDR LJUDpPpX V NRP&pl @iRZarMVNL ]D
na slici 4.14 Sastoji ssamoRG ALURNRJ L WDQNRJ DM P BADHVDDG WaH NW
NRPELQDFLMH alWRédtHkakd bl Baprdri&/Bo u prostoriji.

Test

Slika4.14: Papir

413 Lopta

(OHPHQWL NRMH LJUDp pHVWR SURQDOD]L XQXWDU HO
RWNOMXpDYDQMH ORNRWD \ieda® B\ @ B MipQdisalieXdp@ L HOHP
prikazana na slici 4.15astoji se samo od sfera DMpH&UH VOXAaL ]D RWNOMX|

zajedno s detektorom objekta

Slika4.15: Lopta
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414 .OMXD

$OWHUQDWLYQL NOM X p QMLHHNGikA QN shcPAM 8b¥SWjRseO R S W H
od sedmkvadrataSRVO RGIH QLI OHGDMMXD NP RaNIBEMXpX AL ]D RWNOMX
WDNR GD VH VDP NOMXp SULEOLAL ORNRWX

Slika4.16 .OMXD

4.15 Lokot

Element koji OX}ED |DNOMXpDYDQMH LOL EORNLU®IGkMH UD]OL
prikazan na slici 4.14JUDpHY MH |DGDWDN RWNOM X ) DBasLjiIGER NRWH
od velikog kvadrataodnosnadonjegdijelalokota i ti mana NYDGUDWD NRML pLQH .
lokota Sami se ORNRWL PRJX RWNOMXpDWL QD UD]JOLpPpLWH Q@
UMHADYDQMHPRNRW HRVE N HVi DU & kiMole dsfidiraju kako se
ORNRW RWNOMXpDY D OpenBombihistionDeav, ipenDXtetorDoor i
OpenKeyDoor.

Slika4.17: Lokot

OpenCombinationDoor skript@rikazana na kodu 4.®rovjerava jeli unesenaspravna
kombinacija na kombinacijskom satu, ladicama ili gumbima koji se promatraju

RW N O M X p D .YOpdhReidctddDR N RKiptgrikazana na kodu 4, provjerava nalazi

li se ispravan objekt u detektoru objektR W N O M Xl{iHotY OpenKeyDoor skripta

prikazana na kodu 4.$rovjerava nalazi li se gollideru lokota ispravan objekt koji ga
RWNOMXpDYD .Q®OWH HANIBIL MO XB L M HHPHD YIDRQIMKD & BYWH V B N
]DNOMXpDQLPSIRUEHNWBNWMRDQMLKRYR ]DPU]JDYDQMHe SRPRX
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PR JX U Q R &jil oBjektamretvarju REMHNW X NLQHPDNRGQ NRRV N B @ MBIY
REMHNWL GRELYDMX WH PRJXUQRVWL L SUHVWDMX ELWL |

Programski kodt.6: OpenCombinationDooe-C#
public classOpenCombinationDoor MonoBehaviour

{

Y
void Update()

if (open.correct)

{
rb.isKinematic =falseg
interactable.enabled #rue;
freeze.enabled #rue;
Destroy(gameObject);

}else

{
freeze.enabled Halse
interactable.enabled alse
rb.isKinematic =rue;

}

}
}

Programski kodl.7: OpenDetectorDoor+C#

public classOpenDetectorDoor. MonoBehaviour

{
Y

void Update()
{

if (open.itemDetected)

{
rb.isKinematic =false;
interactable.enabled #rue;
freeze.enabled #rue;
Destroy(gameObject);

}else

{
freeze.enabled #alse
interactable.enabled alse
rb.isKinematic =rue;

}
}
}

Programski kod!.8: OpenKeyDoor+C#

public classOpenKeyDoor MonoBehaviour

{
Y

private void OnTriggerEntgiCollider otherObject)

{
if (otherObject.gameObject == key || otherObject.transform.parent.gameObject == key)

{

15



rb.isKinematic false;
interactable.enabled #rue;
freeze.enabled #rue;
Destroy(key);
Destroy(gameObject);

4.16 Detektor objekta

Jedan od lternativnh Q D& IRQV N O M X p D Yj® dgtdkiior Olfekidpiikdzan na
slici 4.18.6DVWRML VH RG SHW NY RdlitdeEaVX NWR DMUON ReoB UMNHR aD U
objekt koji se ubaciunjegga DNR MH GHWHNWLUDQ LVSUDMéEQr REMHN\
vVDGUAL VNULSWX ,WHP'HWHFWRU9DOXH

Slika4.18: Detektor objekta
ltemDetectorValue skriptgrikazana na kodu 4.8detektira objekt unutasollidera paako
MH REMHNW LVSUDYDQ WX YULMHGQRVW abOMH GDOMH
RWNOMXpDYD ORNRW

Programski kodt.9: ItemDetectorValuetC#

public classltemDetectorValue: MonoBehaviour

{

public bool itemDetected;
public GameObject itemToLookFor;

private void OnTriggerEntgiCollider otherObject)
{

if (otherObject.gameObject == itemToLookFor ¢itherObject.transform.parent.gameObject == itemToLookFor)

{

itemDetected =true;

}
}

private void OnTriggerEx{iCollider otherObject)

if (otherObject.gameObject == itemToLookFor || otherObject.transform.parent.gameObject == itemToLookFor)

{

itemDetected =false;

16



}

{

}

}

}

void Start()
{

itemDetected =false;

}

4.17 Kombinacijski elementi

'UXJL DOWHUQDWLYQL QDPpLQ RWNOMXDpBW &epehd ORNRW
NRML ]DKWLMHYDMX XQRV RGUHYHQH NsB Rd&rbpdeiskiM H
elementi 6YL NRPELQDFLMVNL H®© sSWwthQad i CanmbinkdichValleU L S W
SwitchValue skriptaprikazana na kodu 4.18tavljasena zasebne gumbe kombinacijskih
elemenataSkriptaprati nalazi li seli se ne nalazi ucolideru RGUHYHQL HOHPHQW
ADOMH \Chbmhh&tioMdlueL Skiiptd & RPEL
prikazana na kodu 4.1provjeravajesu lisve dobivene vrijednosti iz SwitchValue skripti
LVSUDYQH $NR MHVX YULMHGQRVW VH aDOMH QD ORNR
RWNOMXpDDDNRYRNRWLMHQMD ERMX HOHPHQWD NRML JR)
kombinaciju iz crvene u zelenu.

Programski kod!.10: SwitchValue+C#

public classSwitchValue: MonoBehaviour

YULMHGQRVW LVSUDYQD

public bool activeOnStay;
public bool buttonActive;

private void OnTriggerStag)

{
if (activeOnStay)

{

buttonActive =true;

}

elsebuttonActive =false

}

private void OnTriggerEx{)

{
if (activeOnStay)

{

buttonActive =false

}

elsebuttonActive =true;

}

void Start()
{

buttonActive =false

}



Programski kodt.11: CombinatioValue +C#
public classCombinationValue MonoBehaviour

{
public SwitchValuepulll, pull2, pull3, pull4;

public Renderer r;
public bool correct;

void Start()
{

correct =false;

}

void Update()

{
if (pulll.buttonActive && pull2.buttonActive && pull3.buttonActive && pull4.buttonActive)

{

r.material.color = Color.green;
correct =true;

}

else{
r.material.color = Color.red;
correct =falsg

}
}
}

4.17.1 Kombinacijski sat

Jedan od kombinacijskilelemenata je kombinacijski saprikazan na slici 4.19
Sastoji se od krugana kojemu se nalaze zasebni kvadrati kogdstavljajubrojeve i od
WDQNLK NY DG U D WestdvljdjwoRagke 2 NMRMIAL GD VH QMHJRYH |
X RGUHYHQH SR]JLFLMH NDNR EL VH RWNOMXpDR ORNRW L

Slika4.19: Kombinacijski sat

4.17.2 Kombinacijske ladice

Drugi kombinacijski elemenat su kombinacijske lagipekazane na slikama 4.20.
Sastoje se od pet kvadrata kdji] P Hy X V H Hlelvel RdicklZ2ésebneseladice sastoje

od pet kvadratas U XdmiN malenog kvadrata koji zaustavlja ladicucollidera koji
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provjerava stanje zasebne ladiceQH WUDaH GD VH QMH]LQH ODGLFH
SR]LFLMH NDNR EL VH RWNOMXpDR ORNRW LOL VOLpPQR

b) Zasebna ladica
a) Sve zajedno

Slika4.20: Kombinacijske ladice

4.17.3 Kombinacijski gumbi

Zadnji kombinacijski elemensu kombinacijski gumbiprikazani na slikama 4.21.
6DVWRMH VH RG GHYHW NYDGUDWD NRMhasébassgurhbiD UD]G
VDVWRMH RG YHOLNRJ NYDGUDWD PDOHGiReta kbf DGUDW L
provjerava stanje gumb2 QL VWM & H QMLKRYL JXPEL SULWLVQX NDN
LOL VOLpPQR

b) Zasebni gumb
a) Sve zajedno

Slika4.21: Kombinacijski gumbi

4.18 Zacrnjiva ppogleda

Element koji OXaL NDNR EL LJUDpX ]JDFUQLR SRJOHG DNR |
unutar zidaMH ]DFUQ ML Yiikpza8 Ra €iti &.2ZPSastoji se samo od crne sfere.
, JUDpPpHYD JODY DVieulBGtkérCoMmlllgrINRWIDO X NidljMosto POMFR) QM LY D p
pogleda
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Slika4d22 =DFUQMLYDp SRIJOHGD

ViewBlockerController skriptaprikazana na kodu 4.12XNOMXpXMH YLGOMLYRVW
SRJOHGD NDGD <&dllideridlavelpsdblizy Edrili drugim objektima. Primjer

LIUDGH ]DFUQMLYDpD RBRIZD Hdihe opisenba LYHD @D ]DFUQMLYD
postepenim crnilomza razliku od trenutnog crnila kako je napravljeno ov@jgisano je i

NDNR L]JXUDWL LJUDpPD YDQ JLGD

Programski kodt.12: ViewBlockerController+C#

public classViewBlockerController MonoBehaviour
{

public GameObject blocker;

private void OnTriggerEntgiCollider otherobject)

{
if (otherobject.CompareTad{Vall"))

{
blocker.GetComponent<Renderer>().enabledrae;
}
}
private void OnTriggerEx{Collider otherobject)

{
if (otherobject.CompareTag{Vall"))

{
blocker.GetComponent<Renderer>().enabledatse;
}
}
}
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5. MEHANIKE IGRE

51 ,2 JUDpHYH UXNH

(OHPHQWL NRML VOXa&H ]D LJUDpPpHYX LQWHUDNFLMX
prikazane na slikama 5.0ne su asebni objekti ka prate nevidljive kontrolereTo se
RPRJIJXUDYD SRPHRandPraséhcePByics+DQG3UHVHQFH 5XNH WDNR
skriptu CloneHandController, JUDptkE H QMLKRYH HRUB§HBRWRUX
baze izavno dostupnog paketaopisu videang1l3] JGMH VH WDNRYyHU RSLVXM

mogu izraditisamostalno

a) Desna ruka b) Lijeva ruka

Slika5 , JUDPpHYH UXNH

HandPresencePhysics skrippaikazana na kodu 5.brine se zatoGD LJUDpHYH UXNH
nevidljive kontrolereu kojem god se smjeru kretalBo se ostvaruje tako da skripta prati
poziciju i rotaciju kontrolera i stalno mijenja poziciju objekata ruku ovisno 0 njima.
HandPresence skriptgprikazana na kodu 5.2rine se za toGD LJUDpHwajh UXNH
animacije za primanje objekat NULSWD GHWHNWLUD SULWLVDN JXP
ovisno o tomeCloneHandController skriptgrikazana na kodu 5.®rine se za tala se
NORQLUDQH UXNH VWYRUH QD SR]JLFLML REMHNDWD UXN X
zidova igre Kloniraneseruke stvaraju pritiskom na Y/B gumb kontrolera.

Programski kocb.1: HandPresendehysics +C#

public classHandPresencePhysicdMonoBehaviour

{
Y

void FixedUpdat€)
{
rb.velocity = (target.position transform.position) / Time.fixedDeltaTime;
Quaternion rotationDifference = target.rotation * Quaternion.Inverse(transform.rotation);
rotationDifference. ToAngleAxig(ut float anglelnDegreeput Vector3 rotationAxis);
Vector3 rotationDifferencelnDegree = anglelnDegree * rotationAxis;
rb.angularVelocity = (rotationDifferencelnDegree * Mathf.Deg2Rad / Time.fixedDeltaTime);
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Programski kob.2: HandPresencetC#

public classHandPresence MonoBehaviour

{
Y

void UpdateHandAnimation()
{

if(targetDevice.TryGetFeatureValue(CommonUsages.trigget,float triggerValue))

{
handAnimator.SetFloat(Trigger", triggerValue);

}

else

{
handAnimator.SetFloat(Trigger", 0);

}

if (targetDevice.TryGetFeatureValue(CommonUsages.grif,float gripValue))

{
handAnimator.SetFloat(Grip", gripValue);

}

else

{
handAnimator.SetFloat(Grip", 0);

}
}

Y
}

Programski kob.3: CloneHandController=C#
public classCloneHandController MonoBehaviour

{

Y

private void Update()
{
float secondaryValue secondaryAction.action.ReadValuéegat>();
if (secondaryValue != 0f)
{
cloneHand.GetComponent<Transform>().position = transform.position;
cloneHand.GetComponent<Transform>().rotatiortransform.rotation;
}
}
}

5.2 Ruke za zamrzavanje

.DNR MH QDYHGHQR SRVWRML YL&H UD]JOLpLWLK NOR
zamrzavanije prikazane na slikama 5.8pomenute rukeJU D p RBRdiitil na poziciji
svojih ruku pritiskom na Y/B gumb svbiNRQWUROHUD 2QH RPRJXUDYDNM
RGUHYHQLK SRNUHW QDK VREMEKNDMWHE Q ® DRQMHDVY WDXI R QHW N L
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a) Desna ruka b) Lijeva ruka

Slika5.2: Ruke za zamrzavanje

5XNH ]D |DPU]DYDQ MtlidePDRMMLVRPREAHP@PU]QXWL GUXJH RE!
2EMHNWL NRML VH VPLMX JDPU]JQXWL VX RGUHYHQL VNUI
Skripta CanBeFrozenControlleprikazana na kodu 54SURYMHUDYD NRML REMI
collider i sprema ih u listu.6 D G $ali3tel zatim provjeravaAko lista V D Gruké lza
zamrzavanje objekse zamrzava na mjestuostaje zamrznut dok se klonirana ruka ne

ukloni.

Programski kocb.4: CanBeFrozenControllee-C#
public classCanBeFrozenControlletMonoBehaviour

{
private Rigidbody rb;
private List<Collider> hitColliders rew List<Collider>();

private void OnTriggerEntgiCollider otherObject)

if (!hitColliders.Contains(otherObject))

{
hitColliders.Add(otherObiject);

}
}

private void OnTriggerEx{Collider otherObject)

{
if (hitColliders.Contains(otherObject))

hitColliders.Remove(otherObject);

}
}

Y
void Update()

if (hitColliders.Find(item => item.gameObject.tag &=reeze Hand)' !=null)
{
rb.isKinematic srue;
} elserb.isKinematic false;
}
}
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Primjer prostorije gdje se koriste ruke zamrzavanjeprikazana na slikama 5.3 DSRpLQMH

s ladicamaU jednojse RG ODGLFD QDOD]L NOMXpD .]Dtom®sEOMXpDY
RUPDQ@IDIXD]L NOMXp ]D RWNOM Xje BORDSQWEH  NIRNDRH YIX YXD INIR N
nema detektor objekta iste boje kao lojgpu donosiblizu lokota jednake bojé&ako bi ga
RW N® M Xdp [adici pronalazi ispravnu kombinaciju za kombinacijske gunioge
UMHA&ADYD |]DP WduMia@dMij€stua Yritiskom na preostala dva. Gunalion
UMHEDYDQMD RWNOMXpDYDMX GUXJX ODGLFX X NRMRM V
SRNXabDYDQMD RWNOMXpDYDQMD SRVOMHGQMH ODGLFH L.
XEDFXMH NOMXp L RWNOMXpDYD ODGLFX 8 WRM ODGL
kombinacijske ladiceNRMH WDNRYyHU UM H a @eYl@icgéD Brie] DapekQM HP GY
RWNOMXpDYD YUDWD L QDVWDYOMD GDOMH

a) b)

Slika5.3: Primjer prostorije za ruke za zamrzavanje
5.3 Ruke za penjanje

Drugi tip kloniranih rukusu ruke za penjanj@rikazane na slikama 5.8pomenute
ruke iJU D p RtRaditina poziciji svojih ruku pritiskom na Y/B gumb svojontrolera.
2QH RPRJXUDY DM Xe kadld) lipptve i drayobjextiza penjanje nisu prisutni.
.DNR EL VH SHQMDR LJUDp VH VDPR WUHED SULPLWL |]D N

a) Desna ruka b) Lijeva ruka

Slika5.4: Ruke za penjanje
5XNH ]D SHQMDQMH VDGUA&H WRpN Xkohbol®tiRdMRako/itli se JUDp F
SHQMDR 6NULSWH NRMH WR RPRJXUXMX JRYX VH &OLPE

Climbable i ControllerVelocity skripte se nalaze na rukama za penjanje dok se Climber
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nalazi na kontrolerimaClimber skripta prikazana na kodu 5 R PRIJXUXMH LJUDpPpX SH
takoda DNR VH LJUDp SULPL ]|D REMHNW RIRMH \PRGH AR GINXWIC
RG WRJD REMHNWD X VPMHUX X NRMHP @HOL LUL 6NULSV
SULGUADYD ]D REMHNW ®@roleiNeldcBpskEpt® @rikizBria B kbdu

56, VOXaL VDPR GD PMHUL WUHQXWQX EU]JLQX NUHWDQMI
&OLPEHU VNULSWX L LQYHUWLUD NDR Q@QliknbabWw skfigdd VLOD
prikazana na kodu 5.%&tavlase QD REMHNWH SRPRUX NRMLK VH LJUD
detektira skript &OLPEHU QD LJUDpHYLP UXNDPD L RGUHYXMH
SULGUADY DPribjeRIEMRIWNQ M D S JI4N @i]KDda sM skrigtdprekopirane i
PRGLILFLUDQH J]D NRULAWHQX YHU]JLMX 8QLW\ SURJUDPD

Programski ko.5: Climber +C#
public classClimber: MonoBehaviour

{
Y

void FixedUpdat€)
{
if(climbingHand)
{
continuousMoveProvider.enabled false;
Climb();
}else

{

continuousMoveProvider.enabled true;

}
}

void Climb()
{

velocity = climbingHand.GetComponent<ControllerVelocity>().velocity;
character.Move(transform.rotation *-velocity * Time.fixedDeltaTime);

}
}

Programski kod.6: ControllerVelocity C#
public classControllerVelocity: MonoBehaviour

{
public InputActionProperty velocityValue;

public Vector3 velocity = Vector3.zero;

void Update()
{

velocity = velocityValue.action.ReadValue<Vector3>();

}
}
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Programski kodb.7: Climbable +C#
public classClimbable: XRBaselnteractable

{

protected override void OnSelectEntered(SelectEnterEventArgs args)

{

baseOnSelectEntered(args);
if(args.interactorObjecis XRDirectInteractor)

Climber.climbingHand =
args.interactorObject.transform.gameObject. GetComponent<ActionBasedController>();

}
}

protected override void OnSelectExited(SelectExitEventArgs args)

{
baseOnSelectExited(args);

if(args.interactorObjecis XRDirectInteractor)

{

if(Climber.climbingHand && Climber.climbingHand.name ==
args.interactorObject.transform.gameObject.name)

{

Climber.climbingHand saull;
}
}
}
}

3ULPMHU SURVWRULMH JGMH, prikezBria M RIHAmMAE.§DSRMH QB HS H
SHQMDQMHP X] SRPRi OMHVWDYD 8 SURVWRULML VH X] ]L
VOX8H NDR RGPRULAWD WLMHNRP SHQMDQMD ,JWDpHY FL
zapenjanjeSUHOD]HUL V SO D WitRa Railp@liares D IN\W R} RPN OM X pD QD

Slika5.5: Primjer prostorije za ruke za penjanje
54 Ruke za teleportaciju
7TUHUOL L 1DGQML WiuSuke @R€)dparddjriKazdneM slikama 5.6
Spomenute ruked U D R &ttvoriti na poziciji svojih ruku pritiskom na Y/B gumb svoji

NRQWUROHUD 2QH RPRJXUuDYDMX LJUDpX SUHEDFLYDQMH
X/A gumb.
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a) Desna ruka b) Lijeva ruka

Slika5.6: Ruke za teleportaciju

Ruke za WHOHS R U W Dbadflilev XN RADIG WSH) MHpPpDYD LJU RkoDDM&ED VH W
objekata unutacollidera koji bi ga zarobili. Skriptakoja upravlja colliderom zove se
7THOHSRUW+DQG&ROOLGHU GRN VNULSWD NRMD RPRJXUD®
teleportacije zovse THOHSRUW+DQG&RQWUROOHU 2EMHNWL NRM
CanBeTeleported skriptu.eleportHandCollideskripta, prikazana na kodu 5.8pravija
samimcollideromtako da se pobrinjava kako god je ruke za teleportaciju okrenuta on je

uvijek uspravanTeleportHandControlleskripta, prikazana na kodu 5.@pravija samom
LIJUDpHYRP WHOHSRUWD FL Mstré&nih 2k)dBat® UnRtsadllitketbDAK® LPD OL
colider VDGUAL VWUDQH REMHNWH LJu@ddpparjestiHu®RaH WHOI
WHOHSRUW D F L MefnarikdKyix grarf obpkt® LIUDp VH WHOHSRUWLUL
ruke za teleportacijuCanBeTeleported skriptgrikazana na kodu 5 10RGUHyYyXMH NRM
REMHNWL VH VPLMX WHOHSRUW L UdsWihtoiDnisl 56 QriRjey LIJUDp+
WHOHSRUWLUDWL 6NULSWD S.URNR H D DKriptadeleporttal UDp G L
REMHNW |][DMHGQR V LJUDpHP WLMHNRP WHOHSRUWDFLMH

Programski ko.8: TeleportHandCollider+C#

public classTeleportHandCollider MonoBehaviour

{

void Update()

{

gameObject.transform.rotation = Quaternion.Eulet{ansform.parent.rotation.x, -transform.parent.rotation.y, -

transform.parent.rotation.z);

}

}

Programski ko.9: TeleportHandController+C#

public classTeleportHandControlle: MonoBehaviour

{

[SerializeFieldprivate InputActionProperty secondaryAction;
private List<Collider> hitColliders rew List<Collider>();
public GameObject player, leftHand, rightHand;

private void OnTriggerEntgiCollider otherObject)

{

if (!hitColliders.Contains(otherObject))

{
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hitColliders.Add(otherObject);

}
}

private void OnTriggerEx{Collider otherObject)

{
if (hitColliders.Contains(otherObject))

hitColliders.Remove(otherObject);

}
}

void Update()
{
float secondaryValue = secondaryAction.action.ReadValieat>();
if (secondaryValue != 0f)
{
if(hitColliders.Count == 0)
{
player.transform.position = transform.parent.position few Vector3(0,-1, 0);
leftHand.transform.position = transform.parent.position fiew Vector3(0,-0.5f, 0);
rightHand.transform.position = transform.parent.position rew Vector3(0,-0.5f, 0);
}
}
}
}

Programski kodb.10: CanBeTeleported:C#

public classCanBeTeleported MonoBehaviour

{
[SerializeFieldprivate InputActionProperty secondaryAction, secondaryAction2;
public bool isGrabbed:;
private HandPresence hand;

void Update()
{
float secondaryValue secondaryAction.action.ReadValuéeat>();
float secondaryValue2 = secondaryAction2.action.ReadVafigt>();
hand = FindObjectOfType<HandPresence>();
if (secondaryValue != 0Of || secondaryValue2 != 0f)
{
if (isGrabbed)
{
transform.position = hand.transform.position;
}
}
}

public void GrabObject()

{
isGrabbed =rue;

}

public void DropObiject()
{
isGrabbed Halse
}
}




S3ULPMHU SURVWRULMH JGMH LJU DikazdfaUnaVsWkamaUXNH [D
SURYMHUDYD LJUDpPpHYR UD]XP L3drHily idDkp24 ltelepoki@rhjeSdek) W H U D
LVWRYUHPHQR SRND]XMH LJUDpX GD VH REMHNWL SUHQR)
SULMHUOL QD GNRUX\SWBRLY MAXO HS R UW H U kakX bl dolvatibX NH ]D
NOMXp |D NRYpHJ QD SUYRM SRORYLFL X NRMHPX VH QDO

na drugu polovicu, stavlj@u detektor objekta i nastavlja dalje.

a) b)

Slika5.7: Primjer prostorije za ruke za teleportaciju
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6. =$./-8y8$.

Cilj ovoga rada bige SUHGVWD Y LW L RRIXJD KL RigedDEidHhia
VR igre. Ideja je bila napraviti igru kojoj LJUDp PRAaH WasldijiRs\WlinukuQ D
kopije ruku. Onemudajunove PRIX U QRYVRALVRX RIXHLYHU SRR WRINDRVHV L
LIJUDpHYLBEMLKNRY R SUDUHQMH L NRULaAWHQMH
Jedan od izazova tijekom izrade bga Y HU]JLMD 8QLW\ SURJUDPD tQD NRMH
Bilo je potrebno promijeniti verziju programa sa 2021.3 na 2022.3 zbog novije verzije XR
paketai prilagoditi kod i funkcije novijoj verziji Drugi izazov bioje izrada ruku za
penjanje Kod koji se nalazioXQ XWDU ;5 SDNHWD QLMH RPRJXUDYDR ¢
SRWUHEQR je&mogsio-hgsnietagad DIp NJLRSIRYH 5MH&EHQMH MH ELOR
VWDULMH PHWRGH LJUDGH SHQMDQMD L QDGRJUDYLYDQMH
nekih funkcija.
Izvorni plan izrade igre bige izraditi escape roomgru u kojoj LJUDp LPD pHWLUL
Mogao bi pritiskom na gumhijenjati NRQWUROX RGQRVQR ELUDWL NRM
desnu ruku koristiti., JUDp EL PRJDR SULPG WapidENiEDbhwukomi
prebaciti kontrolu na druglijevu ruku, radi drugog zadatk&bog izazovaizrade takvih
mehanikbD RGOXpHQR MH VWYRULWL KRORJUDIVNH NRSLMH
VOLPQR 3UYR VX RVPLAaOMHztih dXdNddne] Buké & pdipawi® Q M H
WHOHSRUWDFLMX NDNR EL VH NRQFHGEMNP H PRAQXUQRY W LU X
moguse GDOMH SURALULWL V]YD&HR RV RQRRYLE URKXd HDW LK ]DJF
UD]J]OLpLWH UXNH YL&H NRULVWH LOL RJUDQLpDYDMX LJUD
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8. OZNAKE | KRATICE

XR +3 UR 4L UH Q DewglVEx2ulediRéaNty
VR zVirtualna Stvarnostengl. Virtual Reality
VUB t9HOHXpLOLAWH X %MHORYDUX

RGB zCrvenaZelenaPlava(engl. RedGreenBlue)
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9. 63$4(7$.

Naslov.

Ova igra izvedeng u Unity programuza razvoj videoigaraajedno s Visual Studiom i

Unity XR paketom.

, JUD MH L]U DgcagePooiMWHO XGMH MH LJUDPHYUEMGIELWILMBN
u svakoj prostoriji kako bi nastavio dalje.

, JUD VH VDVWRML RGNRMDRDLWH KL HUDODHPNRDMWIWL NDNR E
QDVWDYLR GDOMH NUR] LJUX 1HNL RG QDMYDAQLMLK HOI
elementi kao ladice, gumbi i sat.

.ORQLUDQH UXNH RPRJXUDYDMX LJUDpPpX NUHWDQMH L U
UD]JOLNXMXUL VH RG GUXJLK PHWRGD WDNR GDb¥X NORQ
SULWLVQXWL JXRakoQilh ptetiind OrivyD IpR&ciju.

7UL WLSD NORQLUDQLK UXNX VX RVWYDUHQL 3UYH LPL
REMHNDWD QD PMHVWX LOL X RGUHYHQRM SR]JLFLML GU
WHOHSRUWDFLMX LJUDpPD L SUWHSv&éth Qukeé IRNERVHHND WD R 8IR\
jedna prostoriaX NRMRM VH WH UXNH NRULVWH NDR SULPMHU QN

.OM X p Q HUhity prégfain za razvojideagarg Visual Studio XR paket VR igra.
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10. ABSTRACT

Title:

This game was developed in the Unggme developmergnginetogether with Visual

Studio and the Unity XR package.

The game was made in the style of an escape room, widle SOD\HUTV JRDO WKUR
game is tesolve puzzles in each room to move forward.

The game consists of different elements that the player uses to solve puzzles and progress
through the game. Some of the most important elements are padlocks, keys and
combination elements such as drawers, buttons and a clock.

Cloned hands allow the player to move and solve puzzles in new ways, different from
other methods in that cloned hands are portable. The player just needs to press a button on
the controller to transport them to another location.

Three types of cloned hands have been realized. The first have the ability to freeze certain
objects in place or in a certain position, the second to climb anywhere necessary, and the
third to teleport the player and transfer objects through wafigh each type of handne

roomwhere these hands are usedescribeds an example of their possible use.

Keywords: Unity gamedevelopment engin&/isual Studio XR packageVR game
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