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Abstract

Supernatural is an indie-horror-survival game featuring a story of two brothers. Their mother was
killed by a supernatural evil entity. After 22 years, the evil entity reappears and the two brothers try to
find and save their father, who was willing to learn the truth and to hunt the evil entity that killed his
wife.

The artificial intelligence component of the Supernatural game is based on several smart algorithms
programmed in the C # programming language using Unity's Nav Mesh Agent.

Nav Mesh Agent allows you to create smart-moving characters using the Mesh Agent created
automatically in the game scene.

This component allows for specific actions such as opening doors, identifying routes and bypassing
obstacles.

1. Introducere

In urma cu 70 de ani lumea ficea cunostinta cu primul calculator pentru uz general, numit
ENIAC (Electronic Numerical Integrator And Computer) folosit pentru calcule tabelare. In prezent
calculatoarele au evoluat avand o mare putere de procesare fiind capabile sa efectueze calcule foarte
mari si sa randeze in cazul jocurilor video o lume 3D care are nevoie de resurse foarte mari atat din
punct de vedere a placii video cat si din punct de vedere al procesorului.

Datorita evolutiei calculatoarelor stiinta a fost extinsa spre mai multe domenii cum ar fi: video
editing, game development, 3D modeling si multe alte categorii care necesita capacitate mare de
procesare.

2. Framework pentru dezvoltarea jocurilor. Stadiul actual al dezvoltarii

La ora actuala exista o gama variata de framework-uri pentru dezvoltarea jocurilor pentru PC,
Mobile, Xbox, fiecare avand avantajele si dezavantajele lor. Cele mai importante sunt: Unreal Engine
(www.unrealengine.com) dezvoltat de compania Epic Games. Acesta este oferit gratuit si pune la
dispozitie intregul cod sursa C++. Un alt framework utilizat pe scard largd la ora acuald pentru
dezvoltarea de jocuri este Unity, lansat de compania Unity Technologies. Acesta pune la dispozitia
dezvoltatorilor intregul cod sursa C#.

Alte framework-uri disponibile sunt: CryEngine (www.cryengine.com) dezvoltat de compania
Crytek, GameMaker (www.yoyogames.com) dezvoltat de compania YoYo Games, Godot Engine si
multe altele.


http://www.unrealengine.com/
http://www.cryengine.com/
http://www.yoyogames.com/

3. Descrierea mediilor si a limbajelor de programare utilizate in dezvoltarea jocului

Mediul de dezvoltare a jocului este Unity (www.unity3d.com ), care este un motor de jocuri
(sau motor graphic) dezvoltat de compania Unity Technologies si este oferit in varianta gratuita cat si
cu platad. Versiunea utilizata este Unity 2018.3, desi a fost lansata deja versiunea Unity 2019.1 beta.
Unity dispune de doua moduri de creare a proiectelor: 2D sau 3D.

Platformele pentru care se pot dezvolta jocuri sau aplicatii folosind Unity sunt: PC, MAC, Linus
Standalone, WebPlayer, i0S, Android, Windows Store, Windows Phone, Xbox One, PS4, PS Vita,
Steam OS, Wii U, Nintendi 3D S, Oculus Rift, Playstation VR, Gear VR, Android TV, Facebook
Gameroom si multe altele.

Limbajul de programare C# dedicat mediului de dezvoltare Unity ofera librarii implementate
anume pentru framework daruind o usurinta dezvoltatorului astfel incat acesta are functii predefinite
care pot fi folosite in calcularea distantei in vectori 3 Dimensionali sau 2 Dimenionali, munca cu
multithread-uri, declansari de evenimente. (ex: “Update” folosit pentru actualizarea frecventa in joc,
“OnTriggerEnter” folosit pentru detectarea evenimentelor, “OnCollisionEnter” folosit pentru detectarea
coliziunii). (***, Unity User Manual (2018.3))

4. Descrierea jocului

Supernatural este un joc dedicat adultilor bazat pe poveste cu tematica religioasa evidentand
lupta dintre bine sirau. Acest joc prezinta povestea a doi frati (Dean si Sam) a caror mama a fost ucisa
de catre o entitate maleficd de nivel supernatural. Dupd 22 de ani, entitatea malefica isi face din nou
aparitia, iar tatdl celor doi frati dispare. Acestia incearca sa isi gaseascd si salveze tatdl care dorea sa
afle adevarul si sd vaneze entitatea maleficd ce i-a ucis sotia.

Obiectivul jocului este de a oferi utilizatorului un mod de relaxare, acesta fiind transpus intr-o
lume virtuald care combina elemente care se regasesc in mai multe tipuri de jocuri. Acest joc poate fi
incadrat in jocurile de tip hybrid, combinand jocul de actiune - care cuprinde aspecte precum
explorarea (ex: a scenelor), rezolvarea puzzle-urilor (ex: cod seif), interactiuni in timp real (ex: cu
obiectele din mediul inconjurator — computer, telefon) cu jocurile de tip First Person Shooter (actiunea
se desfasoara prin ochii protagonistului, Sam, fiind prezenta in joc componenta de utilizare a armelor).

Jocul urmeaza un scenariu bine stabilit, structurat pe episoade, fiind obligatorie parcurgerea
acestora intr-o ordine prestabilita.

Povestea jocului este transpusa pe un gameplay bine structurat, bazat pe un sistem de misiuni.
Aceste misiuni sunt realizate de utilizator impreuna cu partenerul virtual din joc (Dean).

Algoritmii inteligenti reprezinta un atuu pentru jocurile existente in prezent, astfel incat inamicii
sunt capabili sa atace, sd decida cand sa urmareasca utilizatorul sau sa isi gaseasca o alta cale de
explorare in cazul in care jucatorul a fost pierdut din raza de detectare a inamicilor sau acesta s-a
ascuns. De aceea, jocul are implementati si algoritmi de invatare automata, aceste aspecte fiind
prezentate pe larg intr-o alta sectiune a prezentei lucrari.

5. Structura jocului
5.1 Interfata utilizator
5.1.1 Meniul de start

Meniul de start al jocului contine urmatoarele butoane:
e Butonul “New Game” duce utilizatorul catre scena de start a jocului.


http://www.unity3d.com/

e Butonul “Options” ofera utilizatorului posibilitatea de a seta anumite setari ale jocului
cum ar fi: calitatea grafici, volumul, rezolutia, umbrele, efectele de grafica si multe
altele.

e Butonul “Credits” ofera utilizatorului informatii despre dezvoltatorul jocului.

5.1.2 Meniul principal

Meniul principal al jocului contine doud butoane cu ajutorul carora utilizatorul poate face
urmatoarele:
e Butonul “Main Menu” duce utilizatorul catre meniul de start al jocului.
e Butonul “Restart” ofera utilizatorului posibilitatea de a restarta jocul de la inceput.

5.1.3 Inventarul

Inventarul jocului pune la dispozitie utilizatorului posibilitatea de a-si salva armele pe care
acesta le detine, avand apoi posibilitatea de a alege arma dorita.

5.1.4 Status de viata

Statusul de viata al caracterului este afisat utilizatorului in partea stanga jos a ecranului pentru a
fi vizibil in orice moment. Astfel ca utilizatorul poate sa vizualizeze permanent nivelul de viatd
disponibil.

5.1.5 Status bateri

Statusul bateriilor pentru lanterna este afisat utilizatorului si acestuia i este prezentat numarul
de baterii pe care le care la dispozitie in urma colectarii.

5.1.6 Microfon recunoastere voce

Utilizatorului ii este afisat un microfon care devine activat sau dezactivat atunci cand trebuie
folosit intr-un anumit puzzle al jocului, astfel incat utilizatorul sa stie cand trebuie sa foloseascd
microfonul.

5.1.7 Instructiuni

Utilizatorului i se pun la dispozitie instructuni de comandad pe care trebuie sa le execute in
momentul in care acesta doreste sa interactioneze cu obiecte din jur sau NPC-uri.

5.1.8 Sistem misionar
Utilizatorului primeste treptat cate o misiune pe care trebuie sd o realizeze (sd o ducd la bun
sfarsit), astfel incat acesta parcurge firul narativ al povestii jocului.
5.2 Mecanica jocului

Mecanica jocului este combinatd intre shooter si story. Astfel, jocul are parte de actiune pe
langa poveste, iar jucatorul are posibilitatea de a se lupta cu inamici folosind arme si anumite obiecte
din jur cum ar fi butoaie explozibile.

5.2.1 Componenta de inteligenta artificiala

In acest joc s-a ales utilizarea algoritmilor inteligenti urmarindu-se optimizarea timpului de
raspuns in anumite scene in functie de scenariul jocului.



Componenta de inteligenta artificiald a jocului Supernatural se bazeaza pe mai multi algoritmi
inteligenti programati in limbajul de programare C# folosindu-se manipularea componentei Nav Mesh
Agent din Unity.

Sistemul Nav Mesh Agent permite crearea caracterelor care se pot misca in mod inteligent
utilizand Mesh Agent (ochiuri de navigare) create automat in scena jocului. Aceastd componenta
permite realizarea unor actiuni specifice cum ar fi deschiderea usilor, identificarea traseelor si ocolirea
obstacolelor.

5.2.2 Algoritm inteligent - Enemy

Inamicii folosesc algoritmii de invatare pentru a lua decizii: “Enemy Master” — detine targetul
de detectare, acesta fiind player-ul, “Is On Route” — Inamici folosesc un system de waypoints pentru a
se deplasa, “Is Nav Paused” — inamici sunt in statutul de asteptare pana cand detecteaza un target
pentru atac.

5.2.3 Algoritm inteligent - NPC

NPC-urile folosesc algoritmii specifici inteligentei artificiale pentru a interactiona cu caracterele
din jur sau pentru a decide cand sa atace, sa reincarce arma sau sa isi continue drumul alaturi de player-
ul principal al jocului. Aceastd componenta contine: “NPC Master” — detine controlul animatiilor
pentru NPC atunci cand acesta este in modul “Pursuing” si urmareste playerul principal al jocului,
“Struck” — reprezinta sistemul de damage atunci cand NPC-ul este atacat de inamici, “Attack” —
reprezinta statutul in care NPC-ul decide sd atace inamici, “Recovered” — reprezinta sistemul de
recuperare a NPC-ului, acesta fiind capabil sa 1si regenereze viata.

5.2.4 Speech Recognition

Sistemul de recunoastere a vocii reprezintd o contributie proprie si este o noud idee in
dezvoltarea jocului astfel incat utilizatorul are placerea de a-si putea ajuta caracterul virtual in timpul
gameplay-ului, cu ajutorul microfonului.

Unele puzzle-uri ale jocului depind de microfon, astfel incat inaintarea in joc se face pe baza de
recunoastere vocala.

Utilizatorul trebuie sa rosteasca cuvintele respective pentru a debloca puzzle-ul si pentru a
inainta in joc.
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Figura 1. Meniul de start

Pentru functionalitatea butoanelor meniului a fost implementat urmatorul script care la
executarea acestuia butonul “New Game” va incarca in mod asincron urmatoarea scena a joului.

public void StartGameButton(int sceneIndex)

{
}

IEnumerator LoadAsynchronously(int sceneIndex)

{

StartCoroutine(LoadAsynchronously(sceneIndex));

AsyncOperation operation = SceneManager.LoadSceneAsync(sceneIndex);
LoadingScreen.SetActive(true);

while (!operation.isDone)

{
float progress = Mathf.Clamp@l(operation.progress / .9f);

slider.value = progress;
yield return null;

}

Pentru functionalitatea meniului principal a fost implementat urmatorul script, care la executare
va activa si dezactiva meniul pe baza unui eveniment executat de catre utilizator:

public void CallEventMenuToggle()

{

if(MenuToggleEvent != null)
MenuToggleEvent();
}
}

void ToggleMenu()

{
if(menu != null)
{

menu.SetActive(!menu.activeSelf);



gameManagerMaster.isMenuOn = !gameManagerMaster.isMenuOn;
gameManagerMaster.CallEventMenuToggle();

}

else

{
Debug.LogWarning("You need to assign UI GameObject to the ToggleMenu script in

the Inspector");

}
}
private void Update()
{
CheckForMenuToggleRequest();
}
private void OnEnable()
{
SetInitialReferences();
gameManagerMaster.GameOverEvent += ToggleMenu;
}
private void OnDisable()
{
gameManagerMaster.GameOverEvent -= ToggleMenu;
}

Figura 2. Inventarul jocului

Pentru functionalitatea inventarului a fost necesara implementarea unui cod abstract care sa
adauge itemii in inventar, sa stearga itemii din inventar, sa realizeze copii ale canvasului pentru
butoanele din itemi si sa realizeze o pozitionare corecta in fereastra inventarului.
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Figura 3. Afisarea grafica a statusului de viasa



Pentru actualizarea frecventa si functionalitatea statusului de viata a fost necesara
implementarea mai multor functii (Figura 3). Apoi este afisat statusul de viatd pentru player-ul
principal si partenerul acestuia.
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Figura 4. Scena cu Player-ul si NPC-ul jocului

In Figura 4 sunt prezentate alte aspecte ale jocului cum ar fi: parti elementare de User Interface
enumerate in subcapitolele anterioare. Player-ul principal al jocului in stil First Person si NPC-ul
(Dean). Tot la sectiunea de User Interface, in Figura 4 utilizatorului 1i este indicata contorizarea
munitiei pentru fiecare arma, acest proces de afisare fiind unul World Space si nu plasat direct pe
ecran.

Tot aici este afigsatd contorizarea bateriilor lanternei, acestea fiind setate pe un interval de timp
in care bateria se consuma si lanterna ramane fara lumina. Contorizarea bateriilor se va actualiza
frecvent atat la consumul in timp real al bateriilor, cat si a sistemul de reincarcare a lanternei cu alte
baterii.

Press E to open the Door

> Answer phone messaging!

Figura 5. Sistem misionar si instructiuni



In Figura 5 se evidentiaza sistemul misionar plasat in partea dreapta sus a ecranului care i arata
utilizatorului ce trebuie sa faca. De asemenea, tot in Figura 5 in partea stanga sus a ecranului
utilizatorului 1i sunt afisate instructiunile pentru comenzi pentru interacttiunea cu obiectele, si
microfonul care devine activ atunci cand puzzle-ul este bazat pe recunoastere de voce.

6. Directii de extindere

Jocul se poate extinde pe alte platforme cum ar fi Xbox sau Playstation.

Fiind un scenariu original, din punct de vedere al acestuia, jocul se poate complica, putand fi
implementate mai multe scene, povestea evoluand, iar in timp entitatile malefice pot fi diversificate,
crescand nivelul de dificultate al puzzle-lor.

CONCLUZII

Supernatural este un joc dedicat adultilor, cu un scenariu creat pentru a-i captiva si a-i introduce
intr-o lume in care se da o lupta intre bine si rau. Intregul joc a fost gandit cu scopul de a imbina
povestea cu actiunea si provocarile.

In urma tuturor implementariilor descrise in subcapitolele anterioare se concluzioneaza faptul
ca algoritmii specifici inteligentei artificiale imbinati cu componenta “Nav Mesh Agent” din Unity
ofera mai multa usurinta implementarii jocului.
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