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1 Uvod

fefaesE®f «oT—+-"igdRAfle UfeKe' @agredovala, u usporedbi s industrijom od

CET f” tEet-ZE1TOfA f efece V«iicof <oft—e—"<EL —co'Tc o' (E
cf T [Tf—<=tCf«Zfefla TofTf —' «fe sco— <Z¢ oc —<o'"¢ o3%' €%

programer.

ef (4ot fefeaesE<S efeZ'"f o—(EQrtt&fe 2f& ‘T tET fo" oce o' C
predstavlja jako puno vremena A lot of time), jako puno resursa A lot of resources) te

jakopunonovca A Z‘— ‘" efef> A "< + O Vi ceef «cof foVlece A

AAA naslovi zaht E+ " f E— "t Z<ef —<o'"f EL” oF ‘T —fe"<S Wof"f ‘«Fe-
e Tce ofeZ' " cof "7 foomiwagtaiice idonose efa@ - "t T Z— .. <'ef"e A fece —<
ovakvi naslovi donose velike ekonomske rizike koji zahtijevaju jako velike prodaje kako

bi se ostavrio profit.

frf et —— o— < stef cooq(ifdide YoEoficd kUG FZ 1" & fToof coec "fa™<(
i te—fTZEFE— "fR<CEf«t o Ec ofefE—FTRffes s« EfeEEf@cce

sa svojim timovima od po 10 ljudi konkuriraju ogromnim tvrtkamau industriji igara.

TfefaeeE@ E <ot—e—"<Ec of e—tF "fooef ‘'e"— FeEf 't "foe™ E]
o 'EF —T—ef ofet "fRTCEfE—A c—TF oFf ‘o7 — FeESf of @®-" o— o
Postoje tu jos i razni alati ali najbitniji od spomenutih bbili Unity i Unreal Engine.lako

"t fZ eY%ocot of tTf e—tT< "<t <« oTfZc—F—ecELE e<—> ETF ee %o "f

svoje jednostavnosti.

"feT E— % '"'@Eie—f o' "ca—te Tt ‘o"— Fe@®t [Zf—f e<—A
CEtd e O—fTIHFHA "feTEfwcof ""— f ‘Zfeaefec of«cs "forTE,
St oefE T —Zf"e<E<SA fo of «fe <« of @ —Zf"ecELA ‘o"— teEF |
V7 frete— Ef e—tef'd ‘eco —%of =" EF fe'Zf—feh Eiteto—fTe

u razvoju igara.

‘Tletr V' EFe—— EF < L <ZE ofete—fZe' Tf@Tc—¢ Ho"— *'"cR-
"fRT E % ‘e"— Fe@E&f ec—a feo' " Et ..<ZE <" T<tEF-—< ofeTc
cfZfoet of "——— 1" %o'—""% <%o"Fd <o="f <«—< Uometsefdnity V... Fef
el — FeETL % o Tf T, —Tc—c o= fe—cef eTE 7T T —«@EF <07



e V% ZfTZE— "fTf %' T'"<— ©Ff of ' T<EFe—<« "fR®TES <Yof’
of.‘o "«:t_o_ _:t .‘Ei o ”,N:t (%o”f((:l: “-w‘zitanr(fve‘@ar?ﬂ.@i .1: ””©

T"_%O“ "%02f~ZGE— T‘—(((:t ‘:t fo—f o (E« Oi Tfofo o‘”(o_ié
CfEecatecE< [Zf-< ~EA ‘o' — f+Ef f "o E Hhaf"fd

—"1OFe U Zf ZE— eZ<ELfTc ‘<o %"t A

CF=""te % ZfTIE— +Z<EFtc ,ZEE — e fPEEE wcooxfre R -
A_.._._(‘.(”f —F Efoec...c o .‘CE(ofu_o:l: o' I ”fT(_( — e¢—)>

tote V% ZfTZE— ©Ff of %ot Mc—< t M ZFecof —<Edete ce"fTE 7C
projekta.

@te—'e "%l f ZE— oZ<ETtTc e ¢S e —¢ o WrijiogisefZfoet
najbitnijih skripti.
o:tTo‘o "%02f~ZGE_ oi onf(E( fl¢e ”GE.‘~f of‘ x—-" e — = o(of_‘"

f'—<°%of)a

eete V%7 f ZE— T'oc«d oF " . fe coe"ftE <" f —EA <% ZET —1



2 Razvoj igarai njihova povijest

2.1 Povijest

"T¢ "«STfOfec "o EL” o—""Ef f <Wo"feELT Ef "ite—f"ZETL.
Uhlera Condoda na svjetskom sajmu u New Yorku 1946 godine (Wired, 2010). Igra,

Ef EF <Zf foec"fef of T"1 ¢ E of—tof—c«o'E <UbStrage™ fe ' E <
Wr rrr ZE—t<a —""E EF '"—<" «"Eteof ', <ETHPisano, 2. {r” ‘T <%o

:t___(,.”é( (%o"f«o( o(o_:to T(@fﬂf.(”f. (Ef o‘o:t"__.(GEon_ _"_”:t’!
Ttet—ZELOf ofeecE®ta oftf o— [fZ2'S [1” capraEili Peofotipcea s{xy:
+ "™ Y®onovan, 2010).

+ " TMe  8Q EF <Zf “fe——eoof <ELT" o Ef of ¢ %oZf o Ec—< of
(%O”f«(.f .‘._”‘Z(”f..‘(E:t.f‘-..-_"(.:l: .:t__.‘,,.‘ Zn~(z( 1 :l:.”f._é. P
mogao biti programiran kako biseig fZ3 "feZ««<—1 ""e—% <% f"f &

+ "t ™e 850 EF <" Z<..fe.<"fe ‘T e—"fet f%oeof 'SfA o E<« EFf o—
"t oefoedT'e = f%efT'S (Wols 201R). Sustav je objavljen par mjeseci prije
Ataria, za kojeg mnogi ljudimisZ ¥ tf &3 ,<' ''Sustadbo” f « o<

s{ytd %o‘tcetda —f"< EF ""'o—f" """f "TOf <«<Kho"f«ef —""—of o' Ef E*L
<% " f «o— ce(Stantons 2015}

Atari je prva tvrtka koja je prodavala ' f"— fZFe—"'ecwe— <%o”"— "'t efoe< e
(Burnham, 2001). Arkadni strojevisuefa ofe‘e <cae—ef ‘e%fa '‘«iZ< Ef ZE<
%< ZE—T< o— oS f—<Z< Tf EF <%o"fwof <cot—e—"«Ef otee-* "t7Z
"<t 't sw "fe®eZc«c—<S =""—ec Ef ®f ‘«tZ' "fEeT<Ef-< %"t e&f ,

2.3 ~fe"" "«

TOcof <«<Hof " f—o"fHeff of—F%'"<EF fe"'"fa ‘ofed Ho"F o' %o— 'f
fo/ ' "f T'e ofed «<Wo"f "'o—f fE— <eceZc—< sFam—"' o7  'f o «'%
c@E< fera o <Y%o"fh o ESf of o f ,c—< oTe—fof o< 't o E<« fora
druge igre je pokuee f E— ‘' ¢<"f—<& —% —<e*f Y-nastavkue ‘Slijedifpopes nekih

fer'"fa ‘"o fo'f —F "o ELE" <Kof"f ' EF fTfE— — —fE fe"a



— . facef oSttt

ftfe 't of@e—f"<E<S [o""f <hof"f EFf '—..facofld ""f %o"f G
s f..f™f e « E— Et <cet fih godinatkent; ROGIFE SEXELf«ceof EL fo <O
OV EE %o fw o o foc T ocTecet <2< @Ete—t ofet < ofe

Slikal. fe T™f"te ¢ $—1" fo'e %" fE— <%ho’— + 'f..T™f &0

— ... f«eof <o "7 't%ergon shboter)” o

— . facof <8 "% Z<..f &1 V<o @3 T ferf ofE®<« @Y e—f' -7
fef, oce forte  facof <o EF%fZ% offccfoc a—ELfaef "fooZcof EF ¥
Ho"f <GB "E’e tem "t % ZofA [er"ER% 2 T U tfeo" A0 o f -
ceZfeof <%o"t + 00 ZE—t< o— o< @EFI—<Z¢ —te  <EFZ "fo" %o
<o f ' Ef EZF ‘o' % —OZf tf “<eet «Mekifprinhjerbdei'fli \aboffeRsteir,* " — <~ 4
Doom, Battlefield, itd.

zlulyl®) HeAaLl R g 2iul=3

Slika2.9ika " fef <% "t + ‘‘¢ s0O



Avantura (Adventure)

‘e @ftfe 't '"T<S fertTfA f «i-—e— o— Tfe"t %"t ,<Z% —Fe
kasnije s razvitkom tehnologije postale slikovne.Zork oigre su bile najpopularnije
tekstualno bazirane avanture(Lowood, 2004). Neke od avantura koje su bile vizalne a ne

tekstualne su tnhdiana Jones) Monkey Island¢ Myst & mnoge druge.

You are outside a large gateway, on which is inscribed:

"Abandon every hope, all ye who enter here."

The gate is open. Through it you can see a desolation, with a pile of
mangled corpses in one corner. Thousands of voices, lamenting some
hideous fate, can be heard.

The way through the gate is barred by evil spirits, who jeer at your
attempts to pass.

> enter gate

Some invisible force prevents you from passing through the gate.

> attack gate

You must supply an indirect object.

> attack gate with sword
I've known strange people, but attacking a gate?

>

Slika3.SZ<ef te"feof <%o"f + ‘7o 4 St —e%ot‘e fe—1%"0

Platformerske (Platform)

Zf—"""et"eec feo" Ef cef ‘«t' s{zsd %'t <-BoOnkeyKongd- Smackf et <%0 ":
PanicoPlatformerske ig"F ¢— <% "% — ¢ E«<ef EF ,<—f* —<oce%o < eofofeETF
T o % ‘t"itcae-fa ftef ‘t of®' " —Zf Supl BarivZBrest 1" f E 1t
razvitkom tehnologije platformeri su postajali i 3D. Neke od najpopularnijin 3D

platformera su €rash Bandicoot) PacMan World de Super Mario 640

Igre igranja uloga (RolePlaying games RPQ
~f.f~ f.” (%on:t ':t ’,f(ﬁ~(‘ ‘T <%o”i - S—é'%o‘fE'f' .ﬁ.T(%O’”’ﬁ%?of..f 1f1<
(Ewalt, 2013).Igre igranjaulogas ft” & sZE+11©F ¢Z®E —«et $Zfete—1t4a

1. 173 fe< ... <Z@E o<o<EL

2. "t..te — o Ete <%o"f« "fORCEF % Z<of
3. f ZE L fTf-fr®F ETekocof CEF Zeo cof of o0 — Efé



"o ET"¢ T % e Balku's«dated Diablo O The Witcher Fhe Elder Scrollsh
itd.

Slika4.SZ<ef $e"feof %"t + 33 «—..8%" uo

Zagonetke Puzzle)

Igre zagonetnog fe"f ¢t ot "foeZ<e—E— '’zdgumetkial fIF k@ <SfelZ«sf E
®’—" <W"F —fe" % —<f oF ¢ %o— ,<—¢ "F-—‘«Fer — TefTec [VfTfelq
Wetrix 0 <%o”f — * E ' E <%o” fof hosf T« ®ERSTFefa«—"f" ‘T"F Fe— o' Zc«
"— %< '"<o@EL"¢ «%of"f ‘7 Fetrisf¢ Pfizzle Bolifed Portal §itd.

Simulacije
<o —Zf...<EL o— W't o EFd ®-" ""F..<cR«EId e—RffE— o-""
W't ' %ho— —'"fTZE[—< +BIMCItYE «Z'< %o — ,<—< —— <of"f of"

Microsoft Flight Simulator dli Gran Turismoo

_"f_:t&o:t fo_(«o:t
—"f—fta@et %"t o— eZc«et <U%o"fof e<o—Zf..<«ELtA fZ< o— — "tOc
efe’ < <%o"f« T, eE@IOfE @®-' "10Ot o'e-"'Zigre kadley” ‘“f"<S

€ommand and Conqued ¥YWorms @ itd.



Slka5.SZ<sf fe"fef <% "% Armdgeddono

Sportske

ffom=t < ofe o f@< %o T TfefT —< fTf Te—a@[Tf sco—Zfc

—f  fe” FIRAD PES) NBAO Maddenditd.

‘" Z f «PRighting)

TFeTt o't e ho—O—E— tf ot TTF Yo" f«f o—et F — "o fZete

¢ sfe’ fe@E— fZc< ofE " "cofeZE<CET o— ", ¢f — T fSuéet’f«fa
Fighter ¢ Mortal Kombat ¢ Fekken ¢itd.

EINSERT LN HO 10000
[GORD 1]

Slika6. SZ<’f Te"feof (%Oni‘#f‘—"—SféZ

<



Ztefwet «—fo

fe..t fe..d ft7'Z——<'e EBF of E"LOf <%o"f — ‘"o fe'—& “fe % «
efef ‘Tt ded "fte@®F — eeZft— o "<—e'ed Paapphdhe’RapEEN "< < ,<Z
Bust a Groove) Gitaroo Mang Guitar Herogitd.

't~ Z E fSyrviaal Horror)
fra— ofec” s—%t"<"fa TfE feo" &% ofe—f't S ferfa Zf
—_ I J— :toCE_ JR— .‘Ei. oi onf%:t mfo_"f&_CE_@)( (Z( _woio(

natprirodnog ili fantazijskog tipa.



3 Alati koji se danas koriste

UtfefareE@' E <ot—e—"<E< "fRCEfEf <%of"[ '‘o—EF T <EF o
razvijanje vlastitog ’'‘¢” 1 — f (effigine), dok je T"— %o f ¢ %o —©e‘e— o' "UeRA-FIFTE& T ——
"foeT<ELe % A 1Of«ff TtZfoof4f <t —e—"<EF ot ‘tTZ—«—EL of -
Primjer bi bile tvrtke poput £AdG €DProjectRed) koji imaju svoj FrostBite codnosno
REDENgined’ ‘«” f —.fDeuge turtke k' 3 efefE— —Z«co' o'~ f .. frotiAfle—«—CE
o'Ec< <o of o —TF of 7 ad—AE« F e —T1 of Uitk geCocoszde

te Ynreal Engined U nastavk— *Z<@E T« “"co of "FtfecS "o F—f«f

3.1 Unity
Unity %oZ fec of* E3tfe ‘T of & " —Zf"e<E<S fZf-f f <"f <" fE
feet—< ,Z'%f + $ £Z 1" «dfe.'WYsccsddAfocof o' "co—F ec—> — "fe™'C

igara(Wilcox, 2014). e<—> e —T¢ "‘t"@e— oof "fe™T E® t <u <% f"fa f ofe
CE:tn("f'(CE:I:°CE:I:'”f(E~(CEf'—U (%of"f ‘I"o o — (Eof«fGE.i”(Zi
Mnogi ljudi su koristili t  ¢*%—©e‘s—<& <fe' o— _«ZF ‘es'"etd €f <®"fT—

o (—> L.I.Z_«(t a”t%(n(_( ,‘.__i.:l: .;%°_©.‘._(a

foeced ¢ EF ee<—> "'t f7f e— (zZ8@ravoe JavaScript) te Boo. Zadnji
etefe— <A ‘fA oF Efer ofZ' o' "co—< ' f %od. Netkd bi pordifhio-ddje < e, E I %
ec—> "= ®, % T '%of <efefad ' —Zf"e<E<« < o' "cam—To«E<« fLZc«
e "c@—tec@E<« —F of o "co—c« — “ftZ¢0vat<«ELTZ— "1O<S 'Z—%oc<e

Prednosti:

X Velika ponuda resursa koje zajednica stvara
X "< Zf«fe <oe% ZIcditorae —f Ze" %o

X ‘.l.u f~]c ~:tz(.( ,,”‘CE ’Zf_'\‘u.< ",,(Z'ié Ti.._‘,é TM:t" _:t .;.(E:
X i-l-.l._f’"’.l ”f@"’<$f_( (%0”_ mf ~i©< "”‘E 1Zf_’\l11.< (._‘N’li.i
x Besplatna licencas—t< "fZ<cec ,"'E ¢ %o—O¢"'e—<



Mane

X T ' fe—E<« T TZEe t',f" of«cs f <&+ AEbrfH Okrbtht-‘ —Feofa o
ef""cecef tfsuasitHubo

x Performanse nisu dobre do nedavno Unity je koristio samo jednu dretvu. To se
promijenilo u petoj verziji Unity -a

X @7 Vec ot e peEEf To——"foed e—" 0@ef«c fof o "cosce ofc %
et —feFOF EF O of e N fTc—c % %oi'n@G verzZijfi-Unity-fe f —

3.2 Cocos2d

Cocos2d je''e"t—fufec<EFTeETe ©f "feT'E® <Hhof"f — t ‘e"— feE—Aa
"foet ,ZE— of" < <« S'ef a "' o ""i, f...<of "LETe—<Tec 4 -1 C
najpopularniji besplatni *“¢”f—f « ‘=771 «* % molilhe igre.

fom—ef o— VfRZ«KHTRIEREE LT [TfE— ‘,ELe—<ec a4 223

JavaScript i Ruby. 22 “t"e<Ef <+ +fE et ‘t" f7fa f e—"%f < T"
platformi. U C++ verzij su i skriptni jezici Lua i JavaScript, pa korisnici i tu mogu izabrati
Etoece ' E« <o "<t "T%h'Tf"fa

Prednosti

X FZco< \VCE T'TT fe<S "Zf="""ecA "tOcete o' «Ze<S
X Besplatno itipa otvorenog koda
x Veliki broj ekstenzija i alata

X tZ<of ’fEFtec...fzne@Esfrsd— f "f
Mane

X F te—tEc of—e' —* 77 @ Ft %of dsiezhjednice
X F ''oc«d oo TV f o= —e——"f o't f —F of @, % —'%of «fe—"' ofc«
cef ‘t7 fTfEH

10



3.3Unreal Engine 4

e "FfZ e%o<et EF T—%' %o‘tcof <" VT tf<” o't "fRTESF U <%of
"1Of %ottt fII@Ff&Te <2 "Zf-"""eta | PLITES fReifiddiE f
Z<..te. t8d o EF —eZE—«—E— <@"""ec o'Ta €f <Z'upltlsf o .. <E
5% udjela od prihoda.

‘et fG&T ef'<ofe — 224 —F EF o —<of ¢« EFtcoc T fec Etoeced
"fZf—<"et Tre—f " fae™' E Blugpriram-oiBIGEdrint gje vizualno programersko
‘e’ — tTe(ET — "GE(VT( ":thETf:lﬂE_ et — 2(.(szé'

Prednosti

x Ostvaruje nevjerojatne performanse

X Nude se vrhunski alati za bilo koje faze razvoja igre

X fe——lele— <@ e %o o T [ "ol Fof-%O FheEdtoc<EL —F "V f " fe %"t
u”.”:t_f«_
Mane
X fe™E — 223 Efocece ¢ E<« <ET ofe<«<EFTeETe &¢f "«i—ecet

X "< —Z7ZEf —«feE&f EF —e' —F f ‘'t 78 H—ZET c0f —«ted
X %o fec«te ["'@E T fecS o—f"<E<S —"t fES
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4 Opis igre
fed <%t EF + oTcfef ‘710 a spddalabibiopdformer<@laivhi zadatak
ig"f«f T Tf " 1 <" 'kekobicse naKraju igre sukobio $inalnim protivnikom.
f ' ——— 1" fte@®1t% < 'f «fOc ©OF % '"diizhzdvnedizajpiranin <1’ "« E f

nivoa.

"« f «<%”t EF -m&Rokeateredfevro gradu stare civilizacije maja. Lik igre je u
"_"f(E( (Ef T7E 7 ece f”_:l:Afo_‘o o' (E¢c o et o'"(oocoe— 'V __ f N:I:Z(o_
dnevec<e f"_i'\fo_‘o Z(o oio#i(ﬁ’o:tf@_:koo"(©(of o' (E« «_NfGE_ f"_:l:Afo_é

Glavna mehanika igre je skakanje. %o " f« ‘¢ '©— eo‘e'Tf <« eele'Tf of @<t Tf "'

TIE T—— 7' s<T'A eTfete o — oF ofZfoec ZE—«neYESE %o <%o” f <
— ¢ of oZEIfr POfob«TéT — of ofZfoec ‘T"F e \V'E o T«<Of +'C
e c—<A oTfec o @l@ T etefwete "fR%eZfif =—A"TOF oFeZco
"feZckc—<S T —cTecof of ——— HUObfH cEH - fZEA E— L TZET
protivnici te toranj koji ispucava projektile. f ocefte@Ete o< '— <«Ho"f«w o—e"TOF o

finalnog protivnika kojeg f *"f "‘"foec—< ofe' < '"'efaef' T "I e f'-f"fe-4a
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5 Alat Unity

5.1 Opis alata
f' @@= Ef 1O "fe<EL o' 'efo——'4 oc—> ET Eiffe ‘T «fE " —7Zf
video igara. Popularan je zbog svoje jednostavnod® orijentiranost prema "$©te "' E—

platformi. Veliki broj uputa i resursa od zajednice, te jednostavre- <« "<~ Z f«e‘e—
af—eccof — "fRTE— <Uof"f o— %oZf o< "fe—""<c @, % * E<S of
of o"'($_¢o®_¢ o —)>

Razlog odabira Unitya je njegova jednostavnos ' "<~ Z f «+‘e— «*” ¢ sNije.pretjerano
—F fe fZf— oof ‘«i—ecef — "f o™ E uputdhdiiditirazhik resursakejec 7 E

nudi Unity zajednica.

5.2 Scene bbjekti

Glavna komponenta Unity je scena. Scend 1 predstavljati nivo igre. Kadase igra pali,
f——‘ef—oec o "e"1OF c&ftfef "‘«f—cof .. tefa f e..tef o I <—c o
"7 —ef o' Ef EF V<@ TIZf —— Yo" —A& <Z< o' F L<—¢ TaFoec <o, Ve
efe’ete—F o' (ELT «<of <%"—a4a

= Hierarchy # Scene
| create -| &R | Shaded -||20]] ¥ | <) | &I+ Gizmos ~

Main Camera
Directional Light

Slika7ZP‘«t—eof o...Fef

13



Naslci7 «f «* 1 ~«ilizBldd-scene kada se kreira novi projekiNa lijevoj strani slike se
efZfec SCEF"f"S<Ef % TET ¢— eeEFa—1ectndjscenER ovome E <« <%
/—«fE— —— EF ‘,Efe— f ofeft"— —F c€f " <EF-2Z"

Unutar scene korisnik stvara objekte koji ‘% —a f < of o' "fE—& <of—-<« of —
co—t"fe. . <EFTA f o fec ‘,Efe— o'Vcooce o I FTitfoc ‘T F THef efe’
komponente za grafiku, fiziku, skripte, itd. ‘e’‘efe—F ' Efe—<eof ‘o' % —0—C
et Tt e— <o fe...<

€ unayssaa1p

;;;;;;

Restart Level

Slika 8. Inspektor objekta

Na desnoj strani slike 8 «* fse "«<tEf—« <oo’fe—"" f —"foe——e' ‘Ceefufec
Coo’fe—'"'e of ofZfef e'e’tete—F o EF o— ""<t"— fef —'e f Eie——
‘eef«fec ‘L Efe— + Zf>1"04 —E4a %o fkejg sefnalazd usihspekiory — f
‘CELfe—f e— £ <Yoct, ' Tot 0 e'e’tete—f oefelZ— teof @f “<RCo—
(komponenta koja om‘ % — © — E <+ —1 " f «drugiE ebjekfiaj be—ofe"««'—f + Zf>%"0
CEf ote—"Z"f ‘LEte— e'©— "—es.  <Ef of'<sfet — S &

Skripte su komponente s E+ ‘¢ ©— " %o"feee %o o tTfaA S <Z< & e'e—"'7<"f

objekta. foeece of "t T fof —e——f" 00"’ —F of ¢ %o— o' 0e_"'7¢"f—¢c ' (Ete
LJecef ‘L ETfe—faA cE&1T%"f "fZc«cofh eeEIF"4 o EFft@-fFE —e——f"
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5.3 C# vs JavaScript
Skripte koje u Unity-u kontroliraju razne objekte mogu biti pisane u dva programska
Efecefad f'"fF Ef —— <« ="1Oc¢ ""'%o"foeeec Etece ‘4 fZ< EF ‘e -

i zanemariti. Tako da odluka korsnika pada na C# ilDavaScript.

‘oo, ¢ o' (Ec o— of "1O '2{EHt Etmefhkefr 2234 f°fa «—Ta4 4 OF
‘tZ—«c—c of SA ‘e OF oF o' "coec... < o' Ecof EIf Hoff cbuot AEFce< *f

JavaScript.

Velika prednost C# jezika je njegova organiZif s‘e—a f' < 't "1O«ef ‘S, ETe.
“"CEte—<"fecS Efoecefa ‘@ Eitef "fte'e— S Ef -f tTf Et "1Z
ekstenzije) napisan prvenstveno za C#. Manatl < — —‘<f fTf E&+4d — —<''"F
JavaScriptomC# —1 <« Ef e« ce fPretadstIavaiédripta je njegova jednostavnost,

Ef «fe—' ef ,<—< "< Zf«sf T«f—ec.. <o Btatak Javastifpta’j¢ e E —a
zastupljenostu zajete<...< —1 «<o@Efec...f Tf ¢t t'©Oc t* Z'®@F “"%ofecce
fcofocae'o—c Etoecefa

15



6 Opis problema

U nastavku slijedi opis projekta, njegova struktura i sve njegove komponte, te opis svih
problema tijekom "fe™ Ef '"'Efe—fa "' «Z«Eft« ‘,Ef@sETEL ...
VEFe——a of et o Fef OF <—¢ ' EpePEIEER fTT pscei® T o

skripte koje upravljaju svim komponentama

6.1Scene

‘e 'ET —"¢ %oZfTet o Ffet — "V'Efe——a ' e— <o, "ece of ‘«if
—e—'e' of of7foec 't— "feZc«<—<S <" fa fZ< ©Ff ofet ELtfe ‘T o
scenakojas fT” <« ""<«— — o' E‘'E Ef e Etam-—TFf <Who'fa

€0 Unity 5.5.211 Personal (64bit) - Main.unity - Indiana Ford - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>
File Edit Assets GameObject Comp Tiled2Unity Window Help

B+ (S [= | El) [cen

Mew Game

Levels

Quikt

Slika9. Izgled scene a izbornik

Na slici9 je prikazan izgled sceneza izbornik. Na lijevoj strani je prikazana hijerarhija

scene, tj. svi objekti koji se nalaze unutar scene. Objekti koji se nalaze u sceni su
MainCamerag €anvasMainMenu) EventSystemote Backgroundo Pod objektom
€anvasMainMenuse nazale gumbovi. ObjekiMainCameradeZ — < sf ‘' ofef”f o . tefa
‘of "t Te—fTZES ‘et e—' <% f« ~E€havagMainMéhLije obfekt u-kbjem se
nalazeg—-e+, ' "<a ‘c cf«<eEf"f <o, <EVNtSYst@nge.abjekt &ojeg koristi
€anvasMainMenu) on je krdran uz kreiranje canvasa. Backgroundoje objekt koji

predstavlja pozadinu ove scene.

16



Gumbovi u objektu €anvasMainMenw ‘¢ ‘% —© — E — ' «gaciju—kroz figru.

B, "ece — f L <ET ef ®f '«<sEfo@E®T o7t <%o"tad ‘tf,<" 21717
+# Scene IMmaﬁun = ||

| Shaded RIEREIEI=E Gizmos ~| (@Al

Level 4 Level 5

O console #.= €Game

Slika10. Izgled scene za odabir nivoa

e, ETEZe0 TR ST f of T <R, 0@ A WHE e ¢ of pZ i o<

za igranje.

Slikall.lce%eZtt o...te% ef Mw—

Naslicill &t '"<efoefe <% Z1t Na.lijévo swarfi slikewendlazi hijerarhija
scene. Unutar scene se nalaze objektiMainCamera9p -€anvasMainMenw te
EventSystemoKao i u prethodnoj sceniMainCameradredstavlja ‘** a8 —"' <% " f« “<t<« — —
sceni. €anvasMainMenw— ‘~'s oZ —« fE— oft” <« ‘,Efe— — o' Efe ot of7Z]

17



UL f o' o0 — * " %o—©Ce'e— Tf

!111..[((( (.!(. ’11(((1:
£ventSystemde objekt kojeg koristi €anvasMainMenw

!11(_(..5.

Slikal2. Izgled scene za nivo tri

Naslicil2@®f ""<efefs <c®%Ztt o...fef cf Eftfe ‘T o< fa —

Na lijevoj strani slike je prikazana hijerarhija scene. Objekti koji se nalaze u sceni, a nisu
1O ""<EF o

‘~‘. .Z_

* I «cameManagen Player 0 €oin ¢ Key o EnemyEyeo Spikesde
Poor 0 GameMangenje objekt koji kroz cijeli tijek igre ima samo jednu instancu, u

‘“tTEIZE— &f ‘,Et-—1 ©F ,Playertjedbjekt kpfifpfeasta®ljd kka u sceni.
Sve njegove radnje su opisangnutra skripte koja ga kontrolira. €0in0E + ‘,EFe— ¢ ETL <%o”

ot Ttei—c sfet ¢ Tt Tcect oTI(E oo i@yXEH o ELef wAEC ‘—eZE—«f”
e <7 fA Vceece Yof o'Uf Tte—"c—< fo' tZc ofe-HnemyEyefie ofjektt T 1O« o<
kojipreds—f"Z@Ef '"'—<"ecefad E1L1% '~ '‘efee [+ ESpikasde objekt koji— "< —<
i te—fTZEf M —<Tecefd fZ< — 'T'e o7 —«f EPoorgpfedstavijgod f TG
“Pf—f e"'oe o Ef <Wo"f« <t of eZEFTTIOc <A "f—f oPpi‘-"f"fE-
e 7 (E —« of —'e o7t —4

efe—f e— eZ<ELft« Tt-—fZEe" ‘,EfeeEfteEF ¢S EFef-—f ' E«
projekta.

18



6.2 Objeki

"t e_"f"c — e fefefa ‘T Zeof t* "1 bhupitifpret@avljdu ebjektt U
nastavku slijedi Tt —fZ@Ee«"' ‘', Efae+E++EF of "1 ‘,Efe—1 ¢ EL o ofZf

Main Camera

Slika 13 Inspektor za objekt MainCamera

Objekt MainCamerad’ "t te—f " ZEf eZco— o E< <%o” f Naslickbrof 13je<%o” f < %o
prikazan inspektor za objekt MainCamerao Uinspektoru se nalaze sve komponente koje
‘oeefatec "LELTe— of T <& "1 e 'dvijeeRompbrenteza skripte, su stvorene
kada je objekt kreiran. SkriptaMainMenuodeZ — < cef of " <%of ..<E— "' <@, "ece

toaderdeZ — <« oo f <e<... <« EkfaZCommeMar@yen' , E +

CanvasMainMenu

Objekt €anvasMainMenwe f " < %o —-e," "t f of " <%of..<E— *"'® <Ho”"—a -—
za novu igru, odabir nivoa te izlazak iz igreU igri se pojavljuju varijacije objekta pod

nazivom -<€anvasPauseMendi €anvasDeathMen@d — 11 eZc«ef o' % —©Oe'e—c o
€anvasMainMenw

Slika14. Inspektor za objekt CanvasMainMenu
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Na slici broj 14 je prikazan inspektor za objekt €anvasMainMenw Sve komponente su

kreirane kada je objekt stvoren.

Slika 15 Hijerarhijski izgled objekta CavnasMainMenu

Na slici 15je prikazan hijerarhijski izgled objekta €anvasMainMenuwa f 1" < ‘,Ete—1 ' E«

predstavljaju gumbe.

Slika16. Inspektor objekta

Na slici 16 je prikazan inspektor za objekt koji predstavlja gumb. Pod komponentom
buttonse nalazi+ ¢ Z«<...e0 *f—‘tfa o Ef of ‘octf oftf <%o"fe« oZcoet %o-
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Game Manager

Objekt Game ManagedDE 1 ‘,Efe— o E« o <o . . «EfE o ff sfocREIETF of
kraju. Tijekom <%0 "1 "‘e—"E«< ofe' FfTef "' «<cEf —"% ‘,EFe—fa '+'©— &
‘17 —«Et oF o E<« Ef $7E - "k & Z—f —igtSho” f « f —<E te'e

Slika 17. Inspektor za objekt GameManager

Na slici 17 je prikazan inspektor za ©ame Managér. Dodana je jedna komponenta,
skripta. " ee"<'—F of ' (Efe—<of ©OF ,rastavk@E faecE i —

Audio Manager
Objekt Audio Managerd@E + *, E t+— 7« «Fame,adgedJedina razlika je u tome

@—" EF ‘e ;efeZ— fo f ®®"—e — %" <&

Slika 18. Inskektor za objekt AudioManager

f eZc..< sz EF ""<ofoefe coo’fo—'" of ‘,Ete— =+ —t<' fof%t’04
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Player
Objekt PlayeroE® t ‘', Ete— ¢ €<« ""ftte—f"ZEf Zcof o' EF «U%o"f o' 0o=""72¢"

Slika 19 Inspektor za objekt Player

Na slici 19je prikazan inspektor za objekt Player o Komponenta Sprite Rendererde Z — <

®f %" f <o— Zcofd oscof—"" EF o'e’efe—f cofePlayerfeakiptiocsf .. <E
et@— o ET %o f « o e—" Higitlfody, ADdje-kamponenta koja objektu daje
“cecxef oT'Ee—f ofe—a %BOL Colifler. 206je-Komperienta koja objektu

‘"% — O —ET «<«o—dridgim.objektima.cDa nema te komponente, objekt bi samo

£UfS T —1Tfed

Spike

Objekt Spike predstavlja bodlje koje se nalaze na pojedinim nivoima.

Slika20. Inspektor za hijerahijsku grupu Spike
22



Na slici 20je prikazan inspektor hijerarhije objekta. ,Efe— «ft” « T°f *,Efe-fa
objekt koji predstavlja collider, te tri duplikata objekta koji predstavlja bodlje.Polygon
Collider 2D j ‘sctf«d ‘ZZ<¢tt” ‘ectfa oZ— ¢ ofe' < of " "E®F"<Z2" tf Z
—ef 't —«EFa...'ZZ<tE”

Turret
L ETe— ""Ete—fTZESf efeo— "Ve—— — e Ef o E< <o — .. ff " EFe-—<Z

Slika21. Inspektor za objekt Turret

Na slici2l nadesnojstraniE 1+ ""cefoefe <oe’fe—"" f ‘' Efe-8 ,EFe— ofTt" <
skriptu, komponente Sprite Rendererg Animator ote Box Collider 2Do Komponenta

Box Collider 2Do E + ‘-« «Md kj€évoj strani slike se nalazi hijerarhija objekta. Objkt

ofT” «<pedre tef ', E%Fe—faShoaPdinto €astStartdte FurretColider 0 Objekt
ShootPointd " E s "*Z' fETe ‘Tt —@EF of o' Ede of eEte—— o-"f"]
objekt €astStarto‘ "+ —E 1 '‘ce«... <« E — RaytCEsD Bay Casodbiti kasnije

,Z<t "EfesEted
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EnemyEye
Objekt EnemyEyed’ "t te—f " ZEf '"‘—c ecofd "‘—<c"oce oF ¢"1©F S‘"coe'o—f
T"—%f —‘«etfd

Slika22. Inspektor za objekt EnemyEye

Na slici22 na desnoj strani’"<efoefe 1 <ee’fe—"'" ‘' (E I+ -Sptite REAdereroe f T «
skritpu, Rigidbody 2Dde Box Collider2D 0Na lijevoj strani je prikazana hijerarhija za

objekt EyePointsd Objekt EyePointsdo s ft” « T7f 1'% Fef ‘,EFe-f ' E< ‘T’
T —«@E&F ' o' E T EdemyBy€de- T e<...f—<a

EyeBoss
Objekt £yeBosspredstavlja finalnog protivnika u igri.

Slka 23. Inspektor za objekt EyeBoss

Na slici 23 na desnoj stranj prikazan je inspektor za objekt. Komponente koje objekt

o f T7 <« Sprite Rendererg skripta, Rigidbody 2Dde Box Collider 2DONa lijevoj strani
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je prikazana hijerarhija ‘,Efe—fad ,E*fe— -« tFopColliders BtCollider o

NoTriggerCollider 9 €astStartote €astEndo FopCollider oi BotCollideros — ‘e<t f«<a
FopColliderdeZ— < oof "F%o<e—"f..<E— —1f"f BofCllliderd37 % « %e'ff «f a
registraciju udarca od strane protivnika. NoTriggerColliderdEf ...'ZZ<«t1” ¢ E<« «Z— «
1”‘_(~.(. .:l: ”( +,”"f‘b Q”‘m _:t”:l:.a

Coin

€oind' ,Ete— ""Ete—f"ZEf ¢ «<© ' EL% <%o"f« o I ee—ZEf—< "7

Slika24. Inspektor za objekt Coin

Naslici2zd Bt '"<efoefe <oe’fe—"" ' (ETe—Fpiite R&NHerere Arirhator de
Box Collider2D 0 €ollider 2D ¢predstavlja trigger.

Key
Objekt Keyd' "t te—f " ZEf ¢ZE —« ¢ EFT% <%o"f« ' "f "toe—'c—c ofet ¢

Slika25. Inspektor za objek Key
25



Na slici25 Bf ""<efoefe cee’'fe—""8a S[MHtE Rend¢rerd Box Collider 2Do

Animator de skriptu.

Door

Objekt Doord’"tte—f"ZEf ~“"f—f "' ¢ Ef <Ho"f« ' "f '"'Oc ofe' ¢ o

nivo.

Slika26. Inspektor za objekt Door

Na slici26 & * ’”(0f@fo cee’fe_"'"§ ‘e’‘ete—_1 °‘0515p‘rj,tGR¢ndererﬁT" « .o

Animator  skripta te Box Collider 2D0 Box Collider 2DOE  — *~‘s ¢ Z —«.f E— —" < %o %o
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7 Skripte

.H(!

%_(

St e %O —(E— o "coeco— T " %" fec” fsé nafaEefueigiad, E e f—f
GE:I: N:t@ "f.(GE:'l: o"o:to__‘é oo"(’_:'l: o ‘O — L, <—< of’(ofo:t of "¢ "

Sve skripte u projektu su napisane u C#J nastavku slijedi detaljan opis skripta koje se

nalaze u projektu.

Slijedi popis svih skripti koje se nalaze u proje —— —F " f—¢' ' (Efopofedima@E T cf &
skripta *Z— <& feo'e "'cof oo~ oZ«Efttc ‘', EfreEFeETF %oZf ecS o

X

X

Chest ee”<'—f o' Ef ¢<EfeEf "«<tZE< o= o+ "«t%of ¢ Ec ot ""Ef"
Door skripta koja provieravadali Ef <% " f« "‘o—'<' «ZE —« —F-Ef " ZEf
u kada treba pokrenuti novi nivo

DoorKey javlja game manager— *ftf @1 <%o"f« "‘e—"¢' +ZE—«
EnemyEye skripta koja kontrolira kretanje protivnika

EnemyEyeBoss skripta koja kontrolira kretanje finalnog protivnika, njegov

“f'ft —F "efaefe®F of e of fTf

EnemyEyeBossBot skripta koja posta™Z E f 1’ f"ZE+ ¢Radsf cofiderf «—Z7—

(%O”f«f __i _ ...‘ZZ(T:I:” ’1”_(~.(.f
EnemyEyeBossTop skripta smanjuje zdravlje protivnika za jedan, svki put kada
W27t ET Hoff LR T —Tecsf

GameManager skripta koja pamti rezultate, t f Z< €1 <™, te- s&lfEne-zaf

et —fe@®T ‘Tt Tf'fE—OCF% o< f

Audio Manager e¢”<'—f ' @E&f &%t efeZ— of ,0f @ —e¢ — <%o"<¢

Sound ee”<'—f o' Ef of 1" ¢« ""Tf—ef €6f ®"T—""%

Loader skripta koja stvara instancu game managea

MainMenu es”<'—f @feZ— of cof <@, ' "ece of "‘«f—e— %"t

Menu skripta za izbornik unutar nivoa i za izbornik koji se pojavljuje nakon smrti
MenuLevelSelector skripta za izbornik odabira nivoa

Player skrip—f @ feZ— of "t “"$"f..«EF "tefet oof <%"f«f
Spikes skripta koja postavlja zdravlje ig” f « f of e—Z— oftf ...‘ZZ<tEt” <%0’
collider bodlji

Story ee”<'—f «Zpreskab@afije’ " <« i

StoryText ee”<'—f oefeZ— of 0f '""<of@c fe@E®t —Foo—f ""c«t of .
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X Turret ee”<'—f ®€f '—...feE®F —"eEfa —Ette "TE®LEff Tf Zc<
a koji predstavlja maksimalnu distancu pucanja te provjerava da li toranj vidi
<% " f«f

X TurretBullet skr<'—f o' Ef ‘t1"f —@EZF e E®1” <o’ fZELe % """ Ete—<Z
EF ""ELe—<Z W't <Ko f«f

ofo_f~o_ ©i . <—< ",CEf&oGE:toGE:t A_oo___(E:t — oo”(’_fof o‘E:I: ‘eo.

Slijede funkcije iz skripte Player.

Slika27: Funkcija HandleMovement

Na slici 27 je prikazana funkcija HandleMovementokoj f EF cefeZ— of cof *"f—fE:
Poziva se u funkciji+ "t f—1é—ee .. . «Ef o "< f o fec ""fet & “f"<Ef,Z
tipafloat,se e’ "tef ""<Efte‘e— + o'——4 - Sco FMspremésaaijedndd o

od-1 do 1, ovisno o tome koja je tipka na tipkovnici pritisnuta. fe‘s — %o f “f"<Ef,Z< +”" 17
(varijabla tipa RigidBody 2d9 se postavlja novarrijednost za welocity ¢ u oblikuvektora.

T Tte—" e(@EFeEf T<Eftete— § ‘eELftetiSTfOFf— "ktt0 ceft
TUCEFtete— o Ef Vite—fTZESf ,"ece— %" f«f —F o<"f T"<Eitete

Slika 28. Funkcija HandleJumping
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Na slici 28 je prikazana funkcijaHandleJumpings‘  Ef E+ cefeZ— «f @ fNacfefeEt
kfoe— "o L (ESf oFZO' TEPFIfodef " c—coo—" —<'oe— o' Ef EF cefe’
—t tf Z<« @t "f < @Df ZLff L@l f %o " "< T ZAkoe lfjet +Zcec !
®ft' " ZELed oZ<ELttc o f "TEL'f — ' E'E oF <o '«——EF tf Z«¢
("f'<EfLZf %'~ *"< Tf Z< ot <Wo"f« ofZfoec of —Z— & " Ef “f"
e fTZESf TU<ELTete— of +TFZ...<—>0 "fU<Ef,ZF 7,110 of ¢ "¢ "%

e fET v —e ™ME"Y "E_S'tet @fffef “f'<Efkoka). fETFL"T" T —&E
et “fUCEfLZf v fe —,2F —e'0 Tt f L EF it S« ENL o —<o<—f 4
T Tt ot f e E< oF <T@ f™f of feof ®F f<Ef,Zf +..fe ‘—.,2Z
%o' "< Tf Z< <% f« ot t of " f -« (EAbojPprovj¢ra 2adevelenaslifedi— a

o't o E« e—f"ZEFf "f'CEf,L— +..fofoteZt%ofo"Oaf L EFFOR" ... <
‘ced 't TfTCEFL,ZFT +7,tT0 of 1 —f efete _—‘%ef te—f"ZEf o

+ fF.o et —e *METQQ

Slika29. Funkcija HandleWallSliding

Na slici29 je prikazana funkcijaHandlewallSliding s & f Ef cefeZ— of of *Z<ef+E
cefoefe@Et of cectfa —ee..<Ef oFf ""e<f ofe' oftf EF “f<Ef,Z
%'~ Tf Z< <%o"f« T T —ET <t -1 TffEELES oF =T EL T 1002

‘ec of TfICEf,Z— T 0B FI<EFTRF <fe Z<tco%O of e—f ZES of
toga se provjerava da li je korisnik pritisnuo tipku za skok te da li je
+ o ——8 ft— Sco f™ = “Vcoe'e—f ZAkdje@@rbvjera zAdovejehaslijedi kod

Ec< e~ fTZES o' T¢ “he—'" ef +7fZ'...<—>0avallDir* Waldurfip.X < E L T e-
[P<«E@f,2f +™fZZ <"0 ""3te—f"ZEf ""<Ete—f..<E— Z<of *Tf Z«
“fUCEfLLZf +™MPZETa—fBBE&f E f «<*—s. ¥ g9 fiowmyfvektora poprima
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“PCEFtete— +™MfZZ7 —ed504 TfU<Ef,Zf "fte—f"Z\ErfableE f « <o —
+_"fee ™ "eAZ .. fZ ...fZF0 ' Vcef o' T¢ “te—'" o' (Ec<« NaGHuE[f ‘"<E
“fUCEFLZF .o % %S—0 T, <f TU<ETRES Afe o f oot <Fof SO & -

bila istinita i obrnuto.

Slika30. Funkcija OnTriggerEnter2Dza Spike

Na slici30 je prikazan primjer funkcije za collidere. ‘~‘e ¢Z —« fE — of "—ee  «Ef ‘o<
272ttt —Tf — T PestBie varijaZij «gdje” $e provierava ostanak te izlazak.

—eo <Ef of oZcoF —o "t oER-FE %o —RfZaTE" "0 oL —«fE— """
to collider stag ‘s + Zf>3DE <™ f ‘T %o THrkEIfEE. Fubkeija pripada objektu

+ '<of 08 "ea 7 of efVce—¢ o't L (EFef—f + ete> >10 Pibcip cfe> > %
collider-f —1 «@E<«<S'~ <«®%ZFit ©Ff ,<—<« T1-fZE+«EL ""EfareE®fe — of

Slika31. Funkcija OnTriggerEnter2D za DoorKey

Na slici3l Et '"cefoefef eZ<«ef "~—ee «Ef ‘' E '"t-S‘'te'E4 —-o¢
PoorKey o Ako je provjera taga valjana, funkcija javlja game manager— tf &3 *ZE —«
poku’ZE $ed4 —F —ecae—f"f ‘,EFeo— +ZE—«4

Slika32. Funkcija RangeCheck
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Na slici32 je prikazana funkcijaRangeChecke ‘€ f """ E1"f"f tf Z< €3 %" f« “<t2
Ot L EFe—— e R @A "co—< "f> . fe—co%o ofe < " TEL"<Z]
f> ofe— oft” <« "<Z-3"4 — ""'e oZ—«fE— EI - ojdsEBtvorkete’e + |

putem ray casting fa <s’'—e< —"Ef— “«Z—-%"f —ftf “fPO.f. [V« %ot O ,+—!
tTEt—fZE<«ET *,E [ @ «Hhjédi proviefa-u-Kdjej-sdiispituje vrijednost varijable

tote—0 —f TfUCEf,2F tco Mfetd Tfr &S EF UEfEG@IFL T
——""f-4a ""TELTf et “7ee <« . ’Ako-jeeuvjet' Zadeviolierf poziva se funkcija

+ ——f..e04a

Slika33. Funkcija Attack

Na slici33 je prikazana funkcija Attack 0¢ *E f e feZ— of f < ' fZECfeEF '™ EH
e O «t—e— "—ee  <EF oF "“tOf"f f<Ef,Z— +,—77%t— <ot”
Cfte@E 1% <o fZETe % """ Ete—<Zf & Z<E+t< " "E1"f 'Ef ""E
‘b eS8 L e f70 <o—1""f7 ef <sAkdjENjef zaH0VOljE Eanjabll f &
StTt. —ted ot o mtef ee @17 T %" f NAKON tOgaEE dekfariravarijdble 0 &

+,—272%— Z'e104 -1 eF — <o—— TfUCEf,L— <oo—fo.  <"f o Tc¢ ' @
predstavlja projektil. Prilikom instanciranja se zadaje rotacija objektaNakon toga se
cCELeEf cEFT% '"“f ,"cef —f of fCEf,Lf +,—Z7F— <of"0 te—f"7

Slijedi funkcija za zvuk. Na slici 34 je prikazana funkcija za zvuk u igri.
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Slika 34. Funkcija Play

Funkcija pripada objektu Audio Managero Funkcija kao argument dobiva ime zvuka
.‘CEi%O _”i,,f !:.ni.__(a f.t. _L%of %Of _nf (_7;2&_ .‘Ei CE:t —<
e-‘plff ta
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8 ‘Tf—et ceef«fE- T
e YT fTIE— ©Ff ,c—< ', EfoeeEtet +1etatimaforeEolidefaf E-fa

te fay castingo

8.1 Animator
Animator je dio Unity-f « <« Ef cefeZ— fo oof fecof..<ET ‘' ,EFe-—fa

Slika35. Izgled animatora

Naslici35 Et '"<eofoefs <@®%ZIt fecoef—""fa ‘"'e oZ —«AGAOET —* feoc
*f ofe—"Ec 't o—feEf o—f-t & —feEf o— ""cofoefef of ‘,Zf«cOc
at—et e—feELA —feEf ' %o— ,<—< ‘"roefef of e—"fj@Elaz..fefa of
(transition) & ecef—'" of1” « <« 'f fef—-"%a4 ‘Tt ‘ceefe'e +fO0 o— "<tZ
animf—""f& f"fef-"¢ ¢ %o— ,<—< s—ot"c«eca ' ‘Phijelazi kosistbf «< —"<9
parametre kako bize f Z< «f T f —" 1, fulHrugo StadetiSPako stanje ima prit ” — e —

animaciju.

Slika36. Izgled animacije
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8.2 Collider
€olliderd@E £ o‘e’‘efe—f o« Ef ¢f ""«t"— —Ef ‘,Efe——4& ' %—0—CE

drugim objektima.

Slika37. Izgled collider-a

Na slici 37 je prikazan izgled €ollider-a o Objekt ig” f « f < f ®bllider ¢ te objekt koji
prete—f"ZEf —t #%olidgrD” ktf oF e...fef ""e"tef —F "corcof «oi TE
<" fufl <Ho"f« ©F 'fTfeoliderd -golliddE fiéieria «F T 'T<"e—a f <«%"f« <

teren nemaju €ollider & < %o " famo,propao kroz teren.

€ollideros* t <<t f«a f35Hqjedan <ollider 0« <E T *+ ARG jeseollider 0

‘et fwd et f oF o %o— T"@c—< " TELE"F of " Prbvieré&oje, SEnogy + ‘<%0
eec—< o—& Tf Z< EF ofoc tT—%o« . ZZtE" —af' — 22t 0, E
u njemu.

Slika38.le—f"fe..<Ef <ceedd — ...°ZZct%"

Naslici38 & f ""<efoefef <oe—1"fe.. edlideraddedancolitfr 0t «%o"f«fé *<«<EHT
‘et fo te Eolider@oct ', Efomf + '<ofBa oETPEAEL [ of —Zfoe—>
<% " f dllider 0— "t —e+eolidet-a0’',Ete—f + '<et0d —f1Tf ef 0t"f"ZETL <%

na nulu.
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8.3 Ray casting

Ray castingg @&+ —1Secef — G E ot """Zf«< <of%ocofef Z<o<Ef ‘%
"Zcote o fUfe@Ef Z<o<EF *%—©F EF ceftf-< ‘t"t fef “«Z-%"fa
EF ZeocEf ""'@Zf +"'e cTA

Slika39. Kod za ray casting

Na slici 39 je prikazan kod za ray casting. Prva linija kod unutar editora pokazuje liniju
koja nastaje +dy castingom ¢ a druga linija predstavlja fay castingds —¢Z E —«Feoce "<Z-""

za zidove.

Slika40. Ray casting u editoru

Na slici40 je prikazan +ay castingo & ¢ ' © —debug-era ge dodana boja liniji koja nastaje

+ay castingom 0
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9 Alata za izradu nivoa

Zf- @< @f +'"cm—te f <@ fT— —F7fef of oeof EF + <2
TR % ot fA B« eZ— < oef ceft— —FFRelfHidT foef o FTEZ-

cfet L tfottef et fef et©— (ZHTA I CZf — etelfoc, <Ze—

Slika4l. Izgled Tiled alata

T o [Tt f —17Hed <Ko f«fA imTecof —F emfZ¢S o—Tf"¢ E
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10 feZE —«f-e
Igre predstavijaju E T fe ‘T oe*%<«S ef«cef '——Fe o' E<S oF «'"Ete —eETF

tfefaee@ E cot—eo-"<Ec "fRCEfef <Hof"f ‘o= Ec "FZcof stoe—r
fZc—t—fe < —Zf"fe "tceTtA " c@—F €t "EZfTZEFe <Ko feof
ot f Tf odef o fZet—vf % ecoft of ' ZfE— of “Tce—d

Uz sve navedene probleme, te ogromnu konkurenciju koju predstavlja veliki broj AAA
—""_eca o:t(EfN(oo( ”f(EN(GEf«( (ofGE_ _:t fo L ’”:t"' o‘”‘o fo‘ :tZi

FTfoc" 0" — te@®Pt—E&df "“%"t —fe' 1" "ite—fTZEf 'V, 214 "<E*Z
Uf e %o —Oete— EF <VfTf TZfe—c—'% etf-f«f T'e EF T'—%f
%o'~'T<S 'e"i—f«f of " c@-—a

Tof ‘'t ,Fe'Zf—2<S ‘o7 — fe@Ef ¢« Ef ' fTfE— "1t t"—%te ¢ %o—O-e
"t fZ e%ocoetA Tfe'd ‘T ef ftfecS ‘e — teEfA <of T ET ‘T "F %
e'@— o' E«<S "fR"T(Ef« ‘'tZ—«—ELT o Ef ‘o"— fteEF fE,ZETF
igre.

cc—> ‘e"— FeEF Ef o'Vcam-te — <"ft< T % '"Eieelde c<—> ET
e Mcenc cof o—t< "t%"@— ' %o—Os'e—c ef "fRE T 'EF <%"Fa f
JEe'Zf—e<S tev— feEfA e<—> '"— f Eitfele—fTete— o Ef EF "
Vatoecof o E< 12t ®f «f-< T E —— — <of—e—"<E< "fRTES <%

FRT @I« Tf cE4%etf Ho'f stee—"<"f ffefee@Ece “EZcofecs
<o —oe—_"¢(Eeec« o_fo"'f”‘l'é "fCE~(GEf(( OH'f —Z‘ <—< NiZ(‘— "Z(((('—

'o_~f”(‘a Z_i”of_(~_ _Z‘ :to(o ”:l:o_"o(of ”’:l:To_f~ZCEf ~¢©( ”f(E
drugimpr*, Z e fa fo 8" o —— < EUEet cRffTfeEf Hf'fA e cC
‘%0 " ‘e (CETf~f«( o' (E <« _”‘&:l: Q(Z(Gz_o:t of of”oi_(o%oé o:tcef~(oo

luksuz na raspolaganju.

0 * " F%f of ftte'% of tf cefeZE—«<c—< tfle@sdn i dug.precesf ce™* E f
o (E« osfS—GE:th ‘T "feT<E&f«f Tf — 7' ¢« “"ftZcoe— o'Zcwco— —"__+¢
o‘oo_"(”f_( N:tZ(ofo(of — Tfof&oCE‘GE (.T—.—”(CE( "wa‘CEf (%of"f
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f +—f-
ZE % "fHf G . Ucofce Uitef <o'ftE <%t ‘tOPifecS k-

svih komponenata od kojih se igra sastoji te programskog koda koji stoji iza svega toga.
Vete——f EF CTCEFe- "fRTIES Hof"f - [T o E tfefe et

Opisanisuef Ee'"cae—Feo<E<« fZf-< —EAa ‘e"— FTe@Ef o' Ef of ¢ "co—F —

navedene prednosti i mane pojedinih alata. Detaljnije je opisan odabrani, Unity, alat.

fe'™t” B “cofef e—"—e——"f "fTf —% "¢ ‘ Eie—< ¢ oteltefe_F ot

radu.

Kroz rad se pokazalo da je proces razvoja igre kompleksanidugjtee fS—E +~f “FZco— ' Z«

resursa od stranerazvojnog programeraodnosno razvojnog tima.

ZE —«of "«Ef«cd ‘e"— te@®FTA fZf-4 o<—4 'e"f—f«l o...feFda oo
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Abstract

The purposeof this thesis was to show the process of making a game, from the beginning
to the end of the development. To portray the game components and the code that lies
behind them.

The history of game development and game genres has been touched upon.

The thesismentions tools that are being used in today's game development industry, and

it touches upon the pros and cons of said tools. Unity has been covered in more detail.

The structure of the project and all containing components and objeghasbeenmentiond

as well.

The thesis has shown that the process of developing a game is complex and demands a lot

of resources from the developer and the developer team, respectively.

Key words:framework, tool, Unity, engine, scene, scripts, components, objects
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