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1 Uvod 

���ƒ�•�ƒ�æ�•�Œ�ƒ�� �‹�•�†�—�•�–�”�‹�Œ�ƒ�� �”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ igara je uvelike napredovala, u usporedbi s industrijom od 

�’�”�‹�Œ�‡�� �’�ƒ�”�� �†�‡�•�‡�–�Ž�Œ�‡�©�ƒ�ä�� ���ƒ�� �•�ƒ�•�‹�•�� �’�‘�«�‡�…�‹�•�ƒ�� �‹�•�†�—�•�–�”�‹�Œ�‡�� �–�‹�•�‘�˜�‹�� �•�‘�Œ�‹�� �•�—�� �”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�Ž�‹�� �‹�‰�”�‡�� �•�—�� �œ�•�ƒ�Ž�‹��

�•�ƒ�†�”���ƒ�˜�ƒ�–�‹�� �†�˜�ƒ-�–�”�‹�� �«�Ž�ƒ�•�ƒ�ä�� ���‡�•�ƒ�†�ƒ�� �–�‘�� �«�ƒ�•�� �•�‹�•�—�� �„�‹�Ž�‹�� �•�‹�� �–�‹�•�‘�˜�‹�� �•�‡�‰�‘�� �Œ�‡�� �‹�‰�”�—�� �”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�‘�� �Œ�‡�†�ƒ�•��

programer. 

���œ�ƒ���˜�‡�©�‹�•�‡���†�ƒ�•�ƒ�æ�•�Œ�‹�Š�����������•�ƒ�•�Ž�‘�˜�ƒ���•�–�‘�Œ�‹���˜�‡�Ž�‹�•�‹���–�‹�•���‘�†���t�r-�s�r�r���«�Ž�ƒ�•�‘�˜�ƒ�ä�����������Œ�‡���ƒ�•�”�‘�•�‹�•���•�‘�Œ�‹��

predstavlja jako puno vremena (A lot of time), jako puno resursa (A lot of resources) te 

jako puno novca (A �Ž�‘�–���‘�ˆ���•�‘�•�‡�›���ä�����”�‹���÷���ò���’�”�‡�ˆ�‹�•�•�ƒ���«�‹�•�‡���ƒ�•�”�‘�•�‹�•���������ä 

AAA naslovi zaht�‹�Œ�‡�˜�ƒ�Œ�—���˜�‡�Ž�‹�•�‡�� �–�‹�•�‘�˜�‡�� �Œ�‡�”�� �•�‡�� �‘�†�� �–�ƒ�•�˜�‹�Š�� �‹�‰�ƒ�”�ƒ�� �‘�«�‡�•�—�Œ�‡�� �†�ƒ�� �•�˜�ƒ�•�‡�� �‰�‘�†�‹�•�‡�á�� �•��

�•�‘�˜�‹�•�� �•�ƒ�•�Ž�‘�˜�‹�•�ƒ�� �ˆ�”�ƒ�•�æ�‹�œ�‡�á��pomi�«u granice i donose �•�‡�æ�–�‘�� �”�‡�˜�‘�Ž�—�…�‹�‘�•�ƒ�”�•�‘�ä�� ���ƒ�•�‹�•�� �–�‹�•�‡��

ovakvi naslovi donose velike ekonomske rizike koji zahtijevaju jako velike prodaje kako 

bi se ostavrio profit. 

���ƒ�”�ƒ�˜�•�‘���–�—���•�—���‹���•�‡�œ�ƒ�˜�‹�•�•�‹���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�‹���‹�‰�ƒ�”�ƒ (indi�‡���‰�ƒ�•�‡���†�‡�˜�‡�Ž�‘�’�‡�”�•���ä�����‡�œ�ƒ�˜�‹�•�•�‹���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�‹���‹�‰�ƒ�”�ƒ��

�’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�Œ�—���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�‡���•�‘�Œ�‹���•�‡�•�ƒ�Œ�—���ˆ�‹�•�ƒ�•�…�‹�Œ�•�•�—���’�‘�•�‘�©���‹�œ�†�ƒ�˜�ƒ�«�ƒ�ä ���‡�œ�ƒ�˜�‹�•�•�‹���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�‹ �«�‡�•�–�‘��

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

���� �†�ƒ�•�ƒ�æ�•�Œ�‘�Œ�� �‹�•�†�—�•�–�”�‹�Œ�‹�� �•�‡�� �•�—�†�‡�� �”�ƒ�œ�•�ƒ�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�ƒ�� �•�‘�†�� �”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ�� �‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä�� ���•�‹�•�� �‘�•�‹�Š�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�ƒ��

�•�‘�Œ�‡���–�˜�”�–�•�‡���•�ƒ�•�‡���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�Œ�—�á���•�—�†�‡���•�‡���‘�•�”�—���‡�•�Œ�ƒ���•�ƒ�‘���æ�–�‘���•�—�����•�‹�–�›�á�����•�”�‡�ƒ�Ž�����•�‰�‹�•�‡���–�‡�����‘�…�‘�•�t�†�ä 

Postoje tu jos i razni alati ali najbitniji od spomenutih bi bili Unity i Unreal Engine. Iako 

���•�”�‡�ƒ�Ž�����•�‰�‹�•�‡���•�‘���†�ƒ���•�—�†�‹���˜�‹�æ�‡���‹���•�˜�ƒ�Ž�‹�–�‡�–�•�‹�Œ�‡�á�����•�‹�–�›���Œ�‡���•�•�‘�‰�‹�•���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�‹�•�ƒ���’�”�‹�˜�Ž�ƒ�«�•�‹�Œ�‹���œ�„�‘�‰��

svoje jednostavnosti. 

�����”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�—���‘�˜�‘�‰���’�”�‘�Œ�‡�•�–�ƒ���•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�‘���Œ�‡���‘�•�”�—���‡�•�Œ�‡���ƒ�Ž�ƒ�–�ƒ�����•�‹�–�›�ä�����•�‹�–�›���Œ�‡���„�‡�•�’�Ž�ƒ�–�•�‘���‘�•�”�—���‡�•�Œ�‡��

�•�‘�Œ�‡�á���’�‘�•�‘�©�—���•�˜�‘�Œ�‡�‰�ƒ���ƒ�Ž�ƒ�–�ƒ�á���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�‹�•�ƒ���’�”�—���ƒ���‘�Ž�ƒ�•�æ�ƒ�•�‹���•�ƒ�«�‹�•���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ���‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä���
�Ž�ƒ�•�‹���•�ƒ�‘���Œ�‡�†�ƒ�•��

�‘�†�� �•�ƒ�Œ�’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�•�‹�Œ�‹�Š�á�� �ƒ�•�‘�� �•�‡�� �«�ƒ�•�� �‹�� �•�ƒ�Œ�’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�•�‹�Œ�‡�á�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�‡���ƒ�Ž�ƒ�–�� �œ�ƒ�� �”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�� �‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä�� �� ���˜�‘�Œ�—��

�’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�•�‘�•�–���Œ�‡���•�–�‡�•�ƒ�‘�á���‘�•�‹�•���–�‘�‰�ƒ���æ�–�‘���Œ�‡���„�‡�•�’�Ž�ƒ�–�ƒ�•�á���Œ�‡�†�•�‘�•�–�ƒ�˜�•�‘�æ�©�—���•�‘�Œ�—���’�”�—���ƒ���’�‘�«�‡�–�•�‹�…�‹�•�ƒ��

u razvoju igara. 

���� �‘�˜�‘�•�‡�� �’�”�‘�Œ�‡�•�–�—�� �Œ�‡�� �„�‹�‘�� �…�‹�Ž�Œ�� �•�ƒ�•�‘�•�–�ƒ�Ž�•�‘�� �”�ƒ�œ�˜�‹�–�‹�� �‹�‰�”�—�� �•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�Œ�‡�•�á�� �˜�‡�©�� �•�’�‘�•�‡�•�—�–�‘�‰�á��

�”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�•�‘�‰���‘�•�”�—���‡�•�Œ�ƒ�����•�‹�–�›�ä�����ƒ�•�‘�¯�‡�”���Œ�‡���…�‹�Ž�Œ���„�‹�‘���˜�‹�†�Œ�‡�–�‹���•�ƒ�•�˜�‹���•�—���–�‘���œ�ƒ�†�ƒ�…�‹���‹���’�”�‡�’�”�‡�•�‡���•�‘�Œ�‡���•�‡��

�•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‡���•�ƒ���’�—�–�—���†�‘���‰�‘�–�‘�˜�‡���‹�‰�”�‡�á���‹�•�–�”�ƒ���‹�–�‹���”�ƒ�œ�•�‡���•�ƒ�«�‹�•�‡���’�”�‘�…�‡�•�ƒ���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ�á upoznati se s Unity 

�‘�•�”�—���‡�•�Œ�‡���–�‡���•�‘���†�ƒ���’�”�‘�„�—�†�‹�–�‹���•�–�”�ƒ�•�–�‹���œ�ƒ���’�‘�•�˜�‡���•�‘�˜�‘���’�‘�†�”�—�«�Œ�‡���‹�•�ˆ�‘�”�•�ƒ�–�‹�•�‡�ä 
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���� �’�”�˜�‘�•�� �’�‘�‰�Ž�ƒ�˜�Ž�Œ�—�� �”�ƒ�†�ƒ�� �‰�‘�˜�‘�”�‹�–�� �©�‡�� �•�‡�� �‘�� �’�‘�˜�‹�Œ�‡�•�–�‹�� �”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ�� �‹�‰�ƒ�”�ƒ�á�� �•�ƒ�•�‘�� �Œ�‡�� �–�‘�� �‹�œ�‰�Ž�‡�†�ƒ�Ž�‘�� �•�ƒ��

�•�ƒ�•�‘�•���’�‘�«�‡�–�•�—���–�‡���•�‘�Œ�‡���•�—���’�”�˜�‡���‹�‰�”�ƒ�«�‡���•�‘�•�œ�‘�Ž�‡�ä�����ƒ�•�‘�¯�‡�”���©�‡���•�‡���’�”�‘�©�‹���•�”�‘�œ�����ƒnrove igara. 

���� �†�”�—�‰�‘�•�� �’�‘�‰�Ž�ƒ�˜�Ž�Œ�—�� �†�‘�–�‹�«�‡�� �•�‡�� �ƒ�Ž�ƒ�–�ƒ�� �•�‘�Œ�‹�� �•�‡�� �†�ƒ�•�ƒ�•�� �•�‘�”�‹�•�–�‡�ä�� ���‘�Œ�‹�� �•�—�� �•�ƒ�Œ�’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�•�‹�Œ�‹�� �–�‡��

�•�ƒ�Œ�•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�‹�Œ�‹���ƒ�Ž�ƒ�–�‹���–�Œ�ä���‘�•�”�—���‡�•�Œ�ƒ���œ�ƒ���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ���‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä 

�����–�”�‡�©�‡�•���’�‘�‰�Ž�ƒ�˜�Ž�Œ�—���•�Ž�‹�Œ�‡�†�‹���‘�’�‹�•���‹�‰�”�‡�ä 

�����«�‡�–�˜�”�–�‘�•���’�‘�‰�Ž�ƒ�˜�Ž�Œ�—���•�Ž�‹�Œ�‡�†�‹���„�‘�Ž�Œ�‡���—�’�‘�œ�•�ƒ�˜�ƒ�•�Œ�‡���•�����•�‹�–�›���ƒ�Ž�ƒ�–�‘�•�ä�����”�ƒ�–�ƒ�• �‘�’�‹�•�á���•�ƒ�«�‹�•���•�ƒ���•�‘�Œ�‹��

�ˆ�—�•�•�…�‹�‘�•�‹�”�ƒ���–�‡���Œ�‡�œ�‹�…�‹���•���•�‘�Œ�‹�•�ƒ���•�‡���•�‘���‡���”�ƒ�†�‹�–�‹���—�����•�‹�–�›-u. 

�����’�‡�–�‘�•���’�‘�‰�Ž�ƒ�˜�Ž�Œ�—���©�‡���•�‡���‰�‘�˜�‘�”�‹�–�‹���‘���’�”�‘�„�Ž�‡�•�‹�•�ƒ���–�‹�Œ�‡�•�‘�•���‹�œ�”�ƒ�†�‡���’�”�‘�Œ�‡�•�–�ƒ���–�‡���•�–�”�—�•�–�—�”�‹���•�ƒ�•�‘�‰��

projekta. 

���� �æ�‡�•�–�‘�•�� �’�‘�‰�Ž�ƒ�˜�Ž�Œ�—�� �•�Ž�‹�Œ�‡�†�‹�� �’�‘�’�‹�•�� �•�˜�‹�Š�� �•�•�”�‹�’�–�‹�� �•�‘�Œ�‡�� �•�‡�� �•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‡�� �—�� �’�”�‘�Œ�‡�•�–�—�� �–�‡�� �†�‡�–�ƒljniji opis 

najbitnijih skripti.  

���� �•�‡�†�•�‘�•�� �’�‘�‰�Ž�ƒ�˜�Ž�Œ�—�� �•�‡�� �•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‹�� �‘�’�‹�•�� �’�‘�Œ�•�‘�˜�ƒ�� �•�ƒ�‘�� �æ�–�‘�� �•�—�� �÷���•�‹�•�ƒ�–�‘�”�ò�á�� �÷���‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”�ò�� �–�‡�� �÷���ƒ�›��

���ƒ�•�–�‹�•�‰�ò�ä 

�����‘�•�•�‘�•���’�‘�‰�Ž�ƒ�˜�Ž�Œ�—���†�‘�–�‹�«�‡���•�‡���’�”�‘�…�‡�•���‹�œ�”�ƒ�†�‡���•�‹�˜�‘�ƒ���–�Œ�ä���‹�œ�‰�Ž�‡�†���–�‡�”�‡�•�ƒ���’�‘�Œ�‡�†�‹�•�‹�Š���•�‹�˜�‘�ƒ.  
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2 Razvoj igara i njihova povijest 

 

2.1 Povijest 

���”�˜�‹�� �’�”�‹�Š�˜�ƒ�©�‡�•�‹�� �’�”�‹�•�Œ�‡�”�� �•�–�”�‘�Œ�ƒ�� �œ�ƒ�� �‹�‰�”�ƒ�•�Œ�‡�� �Œ�‡�� �’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�‡�•�� �‘�†�� �•�–�”�ƒ�•�‡�� �†�‘�•�–�‘�”�ƒ�� ���†�™�ƒ�”�†�ƒ��

Uhlera Condoda na svjetskom sajmu u New Yorku 1940-te godine (Wired, 2010). Igra, 

�•�‘�Œ�ƒ���Œ�‡���„�‹�Ž�ƒ���„�ƒ�œ�‹�”�ƒ�•�ƒ���•�ƒ���†�”�‡�˜�•�‘�Œ���•�ƒ�–�‡�•�ƒ�–�‹�«�•�‘�Œ���‹�‰�”�‹���œ�˜�ƒ�•�‘�Œ�����‹�•�á���Œ�‡���„�‹�Ž�ƒ���‘�†�‹�‰�”�ƒ�•�ƒ���‘d strane 

�w�r���r�r�r���Ž�Œ�—�†�‹�ä�����–�”�‘�Œ���Œ�‡���’�”�‘�–�‹�˜���«�‘�˜�Œ�‡�•�ƒ���’�‘�„�‹�Œ�‡�†�‹�‘���—���’�”�‡�•�‘���{�r�¨���‘�†�‹�‰�”�ƒ�•�‹�Š���‹�‰�ƒ�”�ƒ (Pisano, 2015). 

���‡�¯�—�–�‹�•�á���’�”�˜�‹�� �‹�‰�”�ƒ�«�•�‹�� �•�‹�•�–�‡�•�� �†�‹�œ�ƒ�Œ�•�‹�”�ƒ�•�� �œ�ƒ�� �•�‘�•�‡�”�…�‹�Œ�ƒ�Ž�•�—���—�’�‘�–�”�‡�„�—���Œ�‡�� �‹�œ�—�•�Ž�Œ�‡�•�� �•�•�‘�”�‘�� �–�”�‹��

�†�‡�•�‡�–�Ž�Œ�‡�©�ƒ�� �•�ƒ�•�•�‹�Œ�‡�á�� �•�ƒ�†�ƒ�� �•�—�� ���ƒ�Ž�’�Š�� ���ƒ�‡�”�� �‹�� �•�Œ�‡�‰�‘�˜�� �–�‹�•�á�� �s�{�x�y�ä�� �‰�‘�†�‹�•�‡�á�� �•apravili prototip 

�÷���”�‘�™�•�����‘�š�ò (Donovan, 2010). 

�÷���”�‘�™�•�����‘�š�ò���Œ�‡���„�‹�Ž�ƒ���˜�ƒ�•�—�—�•�•�•�ƒ���…�‹�Œ�‡�˜���•�‘�Œ�ƒ���•�‡���•�‘�‰�Ž�ƒ���•�’�‘�Œ�‹�–�‹���•�ƒ���–�‡�Ž�‡�˜�‹�œ�‹�Œ�—�á���‘�•�‘�‰�—�©�ƒ�˜�ƒ�Ž�ƒ���Œ�‡��

�‹�‰�”�ƒ�«�‹�•�ƒ�� �•�‘�•�–�”�‘�Ž�‹�”�ƒ�•�Œ�‡�� �•�‘�…�•�‹���•�‘�Œ�‹�•�ƒ�� �•�—�� �•�‡�� �•�‡�¯�—�•�‘�„�•�‘�� �Ž�‘�˜�‹�Ž�‹�� �’�‘�� �‡�•�”�ƒ�•�—�ä�� �÷���”�‘�™�•�� ���‘�š�ò�� �Œ�‡��

mogao biti programiran kako bi se ig�”�ƒ�Ž�‡���”�ƒ�œ�Ž�‹�«�‹�–�‡���˜�”�•�–�‡���‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä 

�÷���”�‘�™�•�����‘�š�ò���Œ�‡���„�‹�‘���Ž�‹�…�‡�•�…�‹�”�ƒ�•���‘�†���•�–�”�ƒ�•�‡�����ƒ�‰�•�ƒ�˜�‘�š�ƒ�á���•�‘�Œ�‹���Œ�‡���•�—�•�–�ƒ�˜���‘�„�Œ�ƒ�˜�‹�‘���s�{�y�t�ä���‰�‘�†�‹�•�‡�á��

�’�‘�†�� �•�ƒ�œ�‹�˜�‘�•�� �÷���ƒ�‰�•�ƒ�˜�‘�š�� ���†�›�•�•�‡�›�ò (Wolf, 2012). Sustav je objavljen par mjeseci prije 

Ataria, za kojeg mnogi ljudi mis�Ž�‡���†�ƒ���Œ�‡���„�‹�‘���’�”�˜�‹���‹�‰�”�ƒ�«�•�‹ sustav. 

�s�{�y�t�ä���‰�‘�†�‹�•�‡�á�����–�ƒ�”�‹���Œ�‡���’�‘�•�–�ƒ�‘���’�”�˜�ƒ���˜�‡�©�ƒ���‹�‰�”�ƒ�«�•�ƒ���–�˜�”�–�•�ƒ���•�‘�Œ�ƒ���Œ�‡���’�‘�•�–�ƒ�˜�‹�Ž�ƒ���Ž�Œ�‡�•�–�˜�‹�…�—���œ�ƒ���˜�‡�©�—��

�‹�‰�”�ƒ�«�•�—���œ�ƒ�Œ�‡�†�•�‹�…�— (Stanton, 2015). 

Atari je prva tvrtka koja je prodavala �’�”�ƒ�˜�—�� �‡�Ž�‡�•�–�”�‘�•�‹�«�•�—�� �‹�‰�”�—�� �’�‘�†�� �•�ƒ�œ�‹�˜�‘�•�� �÷���‘�•�‰�ò 

(Burnham, 2001). Arkadni strojevi su �•�‡�á���•�ƒ�•�‘�•���‹�œ�—�•�ƒ�����‘�•�‰�ƒ�á���’�‘�«�‡�Ž�‹���’�‘�Œ�ƒ�˜�Ž�Œ�‹�˜�ƒ�–�‹���•�˜�—�‰�†�Œ�‡�ä��

���•�‘�‰�‹���Ž�Œ�—�†�‹���•�—���•�Š�˜�ƒ�–�‹�Ž�‹���†�ƒ���Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«�•�ƒ���‹�•�†�—�•�–�”�‹�Œ�ƒ���•�‡�æ�–�‘���˜�‡�Ž�‹�•�‘�â���‹�œ�•�‡�¯�—���s�{�y�t�ä���‹���s�{�z�w�ä���‰�‘�†�‹�•�‡�á��

�˜�‹�æ�‡���‘�†���s�w���”�ƒ�œ�Ž�‹�«�‹�–�‹�Š���–�˜�”�–�•�‹���Œ�‡���œ�ƒ�’�‘�«�‡�Ž�‘���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�–�‹���‹�‰�”�‡���œ�ƒ���„�”�œ�‘���”�ƒ�•�–�—�©�‡���–�”���‹�æ�–�‡�ä 

2.3 �~�ƒ�•�”�‘�˜�‹ 

���‡�©�‹�•�ƒ�� �‹�‰�ƒ�”�ƒ�� �•�’�ƒ�†�ƒ���—�� �•�‡�•�‡�� �•�ƒ�–�‡�‰�‘�”�‹�Œ�‡�� ���ƒ�•�”�‘�˜�ƒ�ä�� ���‘�•�‡�•�‡�� �‹�‰�”�‡�� �•�‘�‰�—�� �•�’�ƒ�†�ƒ�–�‹�� �‹�� �’�‘�†�� �˜�‹�æ�‡��

���ƒ�•�”�‘�˜�ƒ���†�‘�•�� �•�‡�•�‡���‹�‰�”�‡�� �’�‘�•�—�æ�ƒ�˜�ƒ�Œ�—���‹�œ�•�‹�•�Ž�‹�–�‹�� �•�‡�æ�–�‘�� �•�‘�˜�‘�� �’�ƒ�� �•�‡���•�‘�‰�—���„�‹�–�‹�� �•�˜�”�•�–�ƒ�•�‡���•�‹�� �’�‘�†��

�•�‘�Œ�‹�����ƒ�•�”�ä�����•�‘�� �‹�‰�”�ƒ�á���•�‘�Œ�ƒ���•�‡���•�‘���‡�� �„�‹�–�‹�� �•�˜�”�•�–�ƒ�•�ƒ���•�‹�� �’�‘�†���•�‘�Œ�‹�����ƒ�•�”�á���’�‘�•�–�ƒ�•�‡���Œ�ƒ�•�‘�� �’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�•�ƒ��

druge igre je poku�æ�ƒ�Œ�—���•�‘�’�‹�”�ƒ�–�‹�á���–�‡���–�‹�•�‡���•�–�˜�‘�”�‡���•�‘�˜�‹�����ƒ�•�”�ä U nastavku slijedi popis nekih 

���ƒ�•�”�‘�˜�ƒ�á���‘�’�‹�•�����ƒ�•�”�ƒ���–�‡���’�”�‹�•�Œ�‡�”���‹�‰�ƒ�”�ƒ���•�‘�Œ�‡���•�’�ƒ�†�ƒ�Œ�—���—���–�ƒ�Œ�����ƒ�•�”�ä 
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���—�…�ƒ�«�‹�•�ƒ�����•�Š�‘�‘�–�‡�”�� 

��‡�†�ƒ�•���‘�†���•�ƒ�Œ�•�–�ƒ�”�‹�Œ�‹�Š�����ƒ�•�‘�”�˜�ƒ���‹�‰�ƒ�”�ƒ���Œ�‡���’�—�…�ƒ�«�‹�•�ƒ�ä�����”�˜�ƒ���‹�‰�”�ƒ���•�‘�Œ�ƒ���•�’�ƒ�†�ƒ���—���–�—���•�ƒ�–�‡�‰�‘�”�‹�Œ�—���Œ�‡���‹�‰�”�ƒ��

�÷���’�ƒ�…�‡�™�ƒ�”�è�ò���•�‘�Œ�—���Œ�‡���‹�œ�†�ƒ�‘�����–�‡�˜�‡�����—�•�•�‡�Ž�Ž���s�{�x�r-ih godina (Kent, 2001)�ä�����—�…�ƒ�«�‹�•�ƒ���Œ�‡�����ƒ�•�”���‹�‰�”�‡��

�—���•�‘�Œ�‘�Œ���‹�‰�”�ƒ�«���•�‘�”�ƒ���—�’�—�…�ƒ�–�‹���’�”�‘�–�‹�˜�•�‹�•�‡���‹�Ž�‹���‘�„�Œ�‡�•�–�‡���•�ƒ�•�‘���„�‹���•�ƒ�•�–�ƒ�˜�‹�‘���•���‹�‰�”�‘�•�ä 

 

Slika 1. ���ƒ�•�����†�™�ƒ�”�†�•���‹�����‡�–�‡�”�����ƒ�•�‘�•���‹�‰�”�ƒ�Œ�—���‹�‰�”�—���÷���’�ƒ�…�‡�™�ƒ�”�è�ò 

���—�…�ƒ�«�‹�•�ƒ���‹�œ���’�”�˜�‘�‰���Ž�‹�…�ƒ�����	�‹�”�•t person shooter) 

���—�…�ƒ�«�‹�•�ƒ���‹�œ���’�”�˜�‘�‰���Ž�‹�…�ƒ���Œ�‡���’�”�‹�•�Œ�‡�”���’�‘�†���ƒ�•�”�ƒ���•�‘�Œ�‹�� �Œ�‡���’�‘�•�–�ƒ�‘�� �–�‘�Ž�‹�•�‘�� �’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�ƒ�•�� �†�ƒ���•�‡���•�•�ƒ�–�”�ƒ��

�œ�ƒ�•�‡�„�•�‹�•�����ƒ�•�”�‘�•. ���—�…�ƒ�«�‹�•�ƒ���‹�œ���’�”�˜�‘�‰���Ž�‹�…�ƒ���Œ�‡�����ƒ�•�”���•�Ž�‹�«�ƒ�•���’�—�…�ƒ�«�‹�•�‹�á���Œ�‡�†�‹�•�ƒ���”�ƒ�œ�Ž�‹�•�ƒ���Œ�‡���†�ƒ���‹�‰�”�ƒ�«��

�‹�‰�”�ƒ���‹�œ���’�‡�”�•�’�‡�•�–�‹�˜�‡���’�”�˜�‘�‰���Ž�‹�…�ƒ�ä�����ƒ�•�‘���Œ�‡���÷���‘�Ž�ˆ�‡�•�•�–�‡�‹�•���u���ò���’�”�˜�ƒ���‹�‰�”�ƒ���‘�˜�‘�‰�����ƒ�•�”�ƒ�á���–�‡�•���•�ƒ�•�‘�•��

�‹�œ�Ž�ƒ�•�•�ƒ���‹�‰�”�‡���÷���‘�‘�•�ò���Ž�Œ�—�†�‹�� �•�—���’�”�‹�•�‹�Œ�‡�–�‹�Ž�‹�� �’�‘�–�‡�•�…�‹�Œ�ƒ�Ž���‘�˜�ƒ�•�˜�‘�‰���–�‹�’�ƒ�� �‹�‰�”�‡�ä�����‘�‘�•�� �Œ�‡���„�‹�Ž�ƒ���‹�� �’�”�˜�ƒ��

�‹�‰�”�ƒ���•�‘�Œ�ƒ���Œ�‡���‘�•�‘�‰�—�©�‹�Ž�ƒ���†�ƒ���˜�‹�æ�‡���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ���‹�‰�”�ƒ���œ�ƒ�Œ�‡�†�•�‘���’�”�‘�–�‹�˜�ä��Neki primjeri bi bili Wolfenstein, 

Doom, Battlefield, itd. 

 

Slika 2. Slika �‡�•�”�ƒ�•�ƒ���‹�‰�”�‡���÷���‘�‘�•���s�ò 
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Avantura (Adventure) 

��‘�æ�� �Œ�‡�†�ƒ�•�� �‘�†�� �’�”�˜�‹�Š�� ���ƒ�•�”�‘�˜�ƒ�ä�� ���ƒ�� �’�‘�«�‡�–�•�—�� �•�—�� �‘�˜�ƒ�•�˜�‡�� �‹�‰�”�‡�� �„�‹�Ž�‡�� �–�‡�•�•�–�—�ƒ�Ž�•�‘�� �„�ƒ�œ�‹�”�ƒ�•�‡�á�� �ƒ�Ž�‹�� �•�—��

kasnije s razvitkom tehnologije postale slikovne. �÷Zork�ò igre su bile najpopularnije 

tekstualno bazirane avanture (Lowood, 2004). Neke od avantura koje su bile vizalne a ne 

tekstualne su �÷Indiana Jones�ò, �÷Monkey Island�ò, �÷Myst�ò i mnoge druge. 

 

Slika 3. S�Ž�‹�•�ƒ���‡�•�”�ƒ�•�ƒ���‹�‰�”�‡���÷���‘�”�•���������ã�����Š�‡�����—�•�‰�‡�‘�•�����ƒ�•�–�‡�”�ò 

Platformerske (Platform) 

���Ž�ƒ�–�ˆ�‘�”�•�‡�”�•�•�‹�����ƒ�•�”���Œ�‡���œ�ƒ�’�‘�«�‡�‘���s�{�z�s�ä���‰�‘�†�‹�•�‡���•�ƒ�†�ƒ���•�—���‹�œ�†�ƒ�•�‡���‹�‰�”�‡���÷Donkey Kong�ò i �÷Space 

Panic�ò. Platformerske ig�”�‡���•�—���‹�‰�”�‡���—���•�‘�Œ�‹�•�ƒ���Œ�‡���„�‹�–�ƒ�•���–�‹�•�‹�•�‰���‹���•�•�ƒ�•�ƒ�•�Œ�‡���•�ƒ�•�‘���„�‹���‹�‰�”�ƒ�«���†�‘�æ�ƒ�‘��

�†�‘�� �•�˜�‘�‰�� �‘�†�”�‡�†�‹�æ�–�ƒ�ä�� ��‡�†�•�ƒ�� �‘�†�� �•�ƒ�Œ�’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�•�‹�Œ�‹�Š�� �’�Ž�ƒ�–�ˆ�‘�”�•�‡�”�ƒ�� �Œ�‡���÷Super Mario Bros�ò. S 

razvitkom tehnologije platformeri su postajali i 3D. Neke od najpopularnijih 3D 

platformera su �÷Crash Bandicoot�ò, �÷Pac-Man World�ò te �÷Super Mario 64�ò. 

 

Igre igranja uloga (Role-Playing games - RPG) 

���˜�ƒ�•�ƒ�˜�� ���ƒ�•�”�� �‹�‰�”�‡�� �•�‡�� �”�ƒ�œ�˜�‹�‘�� �‘�†�� �‹�‰�”�‡�� �÷���—�•�‰�‡�‘�•�•�� �ƒ�•�†�� ���”�ƒ�‰�‘�•s�ò�� �•�‘�Œ�ƒ�� �•�‡�� �‹�‰�”�ƒ�Ž�ƒ�� �•�ƒ�� �’�ƒ�’�‹�”�— 

(Ewalt, 2013). Igre igranja uloga �•�ƒ�†�”���‡���•�Ž�Œ�‡�†�‡�©�‡���•�Ž�Œ�—�«�•�‡���‡�Ž�‡�•�‡�•�–�‡�ã 

1. ���†�”�‡�¯�‡�•�‹���…�‹�Ž�Œ���•�‹�•�‹�Œ�‡ 

2. ���”�‘�…�‡�•���—���•�‘�Œ�‡�•���‹�‰�”�ƒ�«���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ���•�˜�‘�‰���Ž�‹�•�ƒ 

3. ���ƒ���Ž�Œ�‹�˜�‘���„�ƒ�”�ƒ�–�ƒ�•�Œ�‡���’�”�‡�†�•�‡�–�‹�•�ƒ���•�‘�Œ�‡���Ž�‹�•���‹�•�ƒ���•�ƒ���•�‘�„�‘�•�����‘�”�—���Œ�ƒ�á���Š�”�ƒ�•�ƒ�á���ƒ�Ž�ƒ�–�á�å�� 
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���”�‹�•�Œ�‡�”�‹���‘�˜�‘�‰�����ƒ�•�”�ƒ���„�‹�� �„�‹�Ž�‡���÷Baldru's Gate�ò, �÷Diablo�ò, �÷The Witcher�ò, �÷The Elder Scrolls�ò, 

itd. 

 

Slika 4. S�Ž�‹�•�ƒ���‡�•�”�ƒ�•�ƒ���‹�‰�”�‡���÷���Š�‡�����‹�–�…�Š�‡�”���u�ò 

 

Zagonetke (Puzzle) 

Igre zagonetnog ���ƒ�•�”�ƒ���•�‡���•�‡���”�ƒ�œ�Ž�‹�•�—�Œ�—���’�”�‡�˜�‹�æ�‡���‘�†���•�Ž�ƒ�•�‹�«�•�‹�Š��zagonetki�ä�����ƒ�Œ�˜�‡�©�ƒ���”�ƒ�œ�Ž�‹�•�ƒ���Œ�‡���–�ƒ��

�æ�–�‘���‹�‰�”�‡���–�ƒ�•�˜�‘�‰���–�‹�’�ƒ���•�‡���•�‘�‰�—���„�‹�–�‹���’�”�‡�–�‘�«�‡�•�‡���—���†�•�‡�˜�•�‹���„�‘�”�ƒ�˜�ƒ�•�ä�����”�‹�•�Œ�‡�”���–�ƒ�•�˜�‡���Œ�‡�†�•�‡���‹�‰�”�‡���Œ�‡��

�÷Wetrix�ò, �‹�‰�”�ƒ���—���•�‘�Œ�‘�Œ���‹�‰�”�ƒ�«���‰�”�ƒ�†�‹���œ�‹�†�‘�˜�‡ �•�ƒ�•�‘���„�‹���—���•�Œ�‹�•�ƒ���•�ƒ�«�—�˜�ƒ�‘���‘�†�”�‡�¯�‡�•�—���•�‘�Ž�‹�«�‹�•�—���˜�‘�†�‡�ä��

���”�—�‰�‹���’�”�‹�•�Œ�‡�”�‹���‹�‰�ƒ�”�ƒ���‘�˜�‘�‰�����ƒ�•�”�ƒ���„�‹���„�‹�Ž�‡���÷Tetris�ò, �÷Puzzle Boble�ò, �÷Portal�ò, itd. 

 

Simulacije 

���‹�•�—�Ž�ƒ�…�‹�Œ�‡���•�—���‹�‰�”�‡���•�‘�Œ�‡�á���æ�–�‘���’�”�‡�…�‹�œ�•�‹�Œ�‡�á���’�‘�•�—�æ�ƒ�˜�ƒ�Œ�—���•�–�˜�‘�”�‹�–�‹���•�‡�æ�–�‘���‹�œ���•�–�˜�ƒ�”�•�‘�‰���•�˜�‹�Œ�‡�–�ƒ�ä�����ƒ�•�˜�‡��

�‹�‰�”�‡�� �•�‘�‰�—�� �—�’�”�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�–�‹�� �•�‡�«�‹�•�‡�á�� �•�ƒ�‘�� �•�’�”�ä���÷SimCity�ò�á�� �‹�Ž�‹�� �•�‘�‰�—�� �„�‹�–�‹�� �’�‘�’�—�–�� �‹�‰�ƒ�”�ƒ�� �•�ƒ�‘�� �æ�–�‘�� �•�—��

�÷Microsoft Flight Simulator�ò ili �÷Gran Turismo�ò. 

 

���–�”�ƒ�–�‡�æ�•�‡�����ƒ�•�–�‹�«�•�‡ 

���–�”�ƒ�–�‡�æ�•�‡���‹�‰�”�‡���•�—���•�Ž�‹�«�•�‡���‹�‰�”�ƒ�•�ƒ���•�‹�•�—�Ž�ƒ�…�‹�Œ�‡�á���ƒ�Ž�‹���•�—���—���˜�‡�©�‹�•�‹���•�Ž�—�«�ƒ�Œ�‡�˜�ƒ���„�ƒ�œ�‹�”�ƒ�•�‡���•�ƒ���’�‘�–�‡�œ�‹�•�ƒ��

�•�ƒ�•�‘�� �„�‹�� �‹�‰�”�ƒ�«�� �†�‘�„�‹�‘�� �‘�•�Œ�‡�©�ƒ�Œ�� �æ�–�‘�� �˜�‡�©�‡�� �•�‘�•�–�”�‘�Ž�‡�ä�� ���”�‹�•�Œ�‡�”�� �‘�˜�ƒ�•�˜�‹�Š�� �‹�‰�ƒ�”�ƒ�� �•�—���÷Ogre Tactics�ò, 

�÷Command and Conquer�ò, �÷Worms�ò, itd. 
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Slika 5. S�Ž�‹�•�ƒ���‡�•�”�ƒ�•�ƒ���‹�‰�”�‡���÷���‘�”�•�• 2: Armageddon�ò 

 

Sportske 

���ƒ�‘���æ�–�‘���‹���•�ƒ�•���•�ƒ�œ�‹�˜���‰�‘�˜�‘�”�‹���‘�˜�ƒ�•�ƒ�˜���–�‹�’���‹�‰�ƒ�”�ƒ���’�‘�•�—�æ�ƒ�˜�ƒ���•�‹�•�—�Ž�‹�”�ƒ�–�‹���•�’�‘�”�–�ä�����”�‹�•�Œ�‡�”�‹���‘�˜�ƒ�•�˜�‘�‰��

�–�‹�’�ƒ�����ƒ�•�”�ƒ���•�—���÷FIFA�ò, �÷PES�ò, �÷NBA�ò, �÷Madden�ò, itd. 

 

���‘�”�‹�Ž�ƒ�«�•�‡����Fighting) 

���˜�ƒ�•�˜�‡���‹�‰�”�‡���‘�•�‘�‰�—�©�—�Œ�—���†�ƒ���•�‡���†�˜�ƒ���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ���•�—�•�‘�„�‡���—���˜�‹�”�–�—�ƒ�Ž�•�‘�•���‘�•�”�—���‡�•�Œ�—�ä�����‡�©�‹�•�ƒ���‹�‰�ƒ�”�ƒ���•�—�†�‹��

�‹���•�ƒ�•�’�ƒ�•�Œ�—���ƒ�Ž�‹���•�ƒ�Œ�’�”�‹�•�ƒ�•�Ž�Œ�‹�˜�‹�Œ�‡���•�—���„�‘�”�„�‡���•�‡�¯�—���†�˜�ƒ���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�ä�����”�‹�•�Œ�‡�”���‘�˜�ƒ�•�˜�‡���‹�‰�”�‡���•�—���÷Street 

Fighter�ò, �÷Mortal Kombat�ò, �÷Tekken�ò, itd. 

 

Slika 6. S�Ž�‹�•�ƒ���‡�•�”�ƒ�•�ƒ���‹�‰�”�‡���÷���‘�”�–�ƒ�Ž�����‘�•�„�ƒ�–���s�ò 
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���Ž�‡�•�ƒ�«�•�‡�����‹�–�ƒ�• 

���ƒ�•�…�‡�����ƒ�•�…�‡�����‡�˜�‘�Ž�—�–�‹�‘�•���Œ�‡���•�ƒ�Œ�˜�‡�©�ƒ���‹�‰�”�ƒ���—���‘�˜�‘�•�����ƒ�•�”�—�ä�����˜�ƒ�•�˜�‡���‹�‰�”�‡���œ�ƒ�Š�–�‹�Œ�‡�˜�ƒ�Œ�—���‘�†���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ��

�•�‡�•�‡���‘�†�”�‡�¯�‡�•�‡���”�ƒ�†�•�Œ�‡���—���•�•�Ž�ƒ�†�—���•���”�‹�–�•�‘�•�ä����‘�æ���•�‡�•�‹���’�”�‹�•�Œ�‡�”�‹���„�‹���„�‹�Ž�‹���÷Parappa the Rapper�ò, 

�÷Bust a Groove�ò, �÷Gitaroo Man�ò, �÷Guitar Hero�ò, itd. 

 

���‘�”�‘�”���’�”�‡���‹�˜�Ž�Œ�ƒ�˜�ƒ�•�Œ�ƒ����Survival Horror) 

���ƒ�‘���æ�–�‘���•�ƒ�œ�‹�˜���•�—�‰�‡�”�‹�”�ƒ�á���‘�˜�ƒ�Œ�����ƒ�•�”���Œ�‡���•�ƒ�•�–�ƒ�‘���‘�†���Š�‘�”�‘�”�����ƒ�•�”�ƒ�ä���
�Ž�ƒ�˜�•�‹���†�‹�‘���‹�‰�”�‡���Œ�‡���’�”�‡���‹�˜�Ž�Œ�ƒ�˜�ƒ�•�Œ�‡��

�—�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�—�� �—�� �•�‘�Œ�‡�•�� �•�‡�� �•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‡�� �œ�ƒ�•�–�”�ƒ�æ�—�Œ�—�©�‹�� �‹�Ž�‹�� �—�œ�•�‡�•�‹�”�—�Œ�—�©�‹�� �‡�Ž�‡�•�‡�•�–�‹�á�� �•�‘�Œ�‹�� �� �•�‘�‰�—�� �„�‹�–�‹��

natprirodnog ili fantazijskog tipa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9 
 

3 Alati koji se danas koriste 

U �†�ƒ�•�ƒ�æ�•�Œ�‘�Œ�� �‹�•�†�—�•�–�”�‹�Œ�‹�� �”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�•�Œ�ƒ�� �‹�‰�ƒ�”�ƒ�� �’�‘�•�–�‘�Œ�‡�� �†�˜�‹�Œ�‡�� �•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�‹�ä�� ��‡�†�•�ƒ�� �•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�� �Œ�‡�� 

razvijanje vlastitog �’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�ƒ (engine), dok je �†�”�—�‰�ƒ�� �•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�� �•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�Œ�‡�� �–�—�¯�‡�‰�á�� �˜�‡�©��

�”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�‡�•�‘�‰���’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�ƒ�ä�����‡�©�‹�•�ƒ���˜�‡�Ž�‹�•�ƒ�•�ƒ���‘�˜�ƒ�•�˜�‡���‹�•�†�—�•�–�”�‹�Œ�‡���•�‡���‘�†�Ž�—�«�—�Œ�‡���•�ƒ���’�”�˜�—���•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�ä��

Primjer bi bile tvrtke poput �÷EA�ò i �÷CDProjectRed�ò, koji imaju svoj �÷FrostBite�ò odnosno 

�÷REDEngine�ò �’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«. Druge tvrtke k�‘�Œ�‡���•�‡�•�ƒ�Œ�—���–�‘�Ž�‹�•�‘���•�‘�˜�ƒ�…�ƒ���•�‡���‘�†�Ž�—�«�—�Œ�—���œ�ƒ���’�‘�•�”�‡�–�ƒ�« 

�•�‘�Œ�‹���‹�•���•�‡���•�—�†�‡���•�ƒ���–�”���‹�æ�–�—�ä�����‡�•�‹���‘�†���’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�ƒ �•�‘�Œ�‹���•�‡���•�—�†�‡���•�ƒ���–�”���‹�æ�–�—���•�—���÷Unity�ò, �÷Cocos2d�ò 

te �÷Unreal Engine�ò. U nastavk�—���•�Ž�‹�Œ�‡�†�‹���‘�’�‹�•���•�ƒ�˜�‡�†�‡�•�‹�Š���’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�ƒ. 

 

3.1 Unity 

Unity �‰�Ž�ƒ�•�‹�� �•�ƒ�‘�� �Œ�‡�†�ƒ�•�� �‘�†�� �•�ƒ�Œ�’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�•�‹�Œ�‹�Š�� �ƒ�Ž�ƒ�–�ƒ�� �œ�ƒ�� �‹�œ�”�ƒ�¯�‹�˜�ƒ�•�Œ�‡�� �˜�‹�†�‡�‘�� �‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä�� ���� �’�”�‘�˜�‡�†�‡�•�‘�Œ��

�ƒ�•�•�‡�–�‹�� �„�Ž�‘�‰�ƒ�� �÷���‡�˜�‡�Ž�‘�’�‡�”�� �‡�…�‘�•�‘�•�‹�…�•�ò�á���«�ƒ�•�� �v�y�¨�� �‹�•�’�‹�–�ƒ�•�‹�•�ƒ�� �•�‘�”�‹�•�–�‡�� ���•�‹�–�›�� �—�� �”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�—�� �•�˜�‘�Œ�‹�Š��

igara (Wilcox, 2014). ���•�‹�–�›���•�—�†�‹���’�‘�†�”�æ�•�—���œ�ƒ���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ���t�����‹���u�����‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä�����ƒ���•�ƒ�•�‘�•���œ�ƒ�«�‡�–�•�—�����•�‹�–�›��

�Œ�‡���„�‹�‘���•�ƒ�•�‹�Œ�‡�•�Œ�‡�•���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�•�—���u�����‹�‰�ƒ�”�ƒ���†�‘�•���•�—���t�����œ�•�ƒ�«�ƒ�Œ�•�‡���„�‹�Ž�‡���–�—���•�ƒ�•�‘���”�ƒ�†�‹���‹�œ�”�ƒ�†�‡���‹�œ�„�‘�”�•�‹�•�ƒ�ä��

Mnogi ljudi su koristili �t�����•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�‹�á���‹�ƒ�•�‘���•�—���„�‹�Ž�‡���‘�•�•�‘�˜�•�‡�á���œ�ƒ���‹�œ�”�ƒ�†�—���‹�‰�ƒ�”�ƒ���’�ƒ���Œ�‡���•�–�‘�‰�ƒ��

���•�‹�–�›���‘�†�Ž�—�«�‹�‘���’�”�‘�æ�‹�”�‹�–�‹���’�‘�•�—�¯�‡�•�‡���•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�‹�ä 

��‡�œ�‹�•�‡�� �•�‘�Œ�‡�� ���•�‹�–�›�� �’�‘�†�”���ƒ�˜�ƒ�� �•�—�� ���S�á�� ���•�‹�–�›���…�”�‹�’�– (zapravo JavaScript) te Boo. Zadnji 

�•�’�‘�•�‡�•�—�–�‹�á�����‘�‘�á���•�‡���Œ�ƒ�•�‘���•�ƒ�Ž�‘���•�‘�”�‹�•�–�‹���’�ƒ���‰�ƒ���˜�‡�©�‹�•�ƒ���Ž�Œ�—�†�‹���‹�œ�„�Œ�‡�‰�ƒ�˜a. Netko bi pomislio da je 

���•�‹�–�›���…�”�‹�’�–�á�� �œ�„�‘�‰�� �•�˜�‘�‰�ƒ�� �‹�•�‡�•�ƒ�á�� �’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�•�‹�Œ�‹�� �‹�� �•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�‹�Œ�‹�� �ƒ�Ž�‹�� �œ�ƒ�’�”�ƒ�˜�‘�� �Œ�‡�� �‘�„�”�ƒ�–�•�‘�ä�� ���S�� �Œ�‡��

�•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�‹�Œ�‹���–�‡���•�‡���•�‘�”�‹�•�–�‹���—���˜�‡�Ž�‹�•�‘�•���†�‹�Œ�‡�Ž�—���˜�‡�©�‹�Š���’�Ž�—�‰�‹�•-ova. 

Prednosti: 

�x Velika ponuda resursa koje zajednica stvara 

�x ���”�‹�˜�Ž�ƒ�«�ƒ�•���‹�œ�‰�Ž�‡�†���˜�‹�œ�—�ƒ�Ž�•�‘�‰ editora 

�x ���‘�†�”���ƒ�˜�ƒ���˜�‡�Ž�‹�•�‹���„�”�‘�Œ���’�Ž�ƒ�–�ˆ�‘�”�•�‹�����•�‘�„�‹�Ž�•�‡�á���†�‡�•�•�–�‘�’�á���™�‡�„���–�‡���•�‘�•�œ�‘�Ž�‡�� 

�x ��‡�†�•�‘�•�–�ƒ�˜�•�‘���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�–�‹���‹�‰�”�—���œ�ƒ���˜�‡�©�‹���„�”�‘�Œ���’�Ž�ƒ�–�ˆ�‘�”�•�‹���‹�•�–�‘�˜�”�‡�•�‡�•�‘ 

�x Besplatna licenca �•�—�†�‹���˜�‡�Ž�‹�•�‹���„�”�‘�Œ���•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�‹ 
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Mane 

�x ���‡���’�‘�•�–�‘�Œ�‹���†�‘�˜�‘�Ž�Œ�•�‘���†�‘�„�ƒ�”���•�ƒ�«�‹�•���œ�ƒ���†�‹�Œ�‡�Ž�Œ�‡�•�Œ�‡���†�ƒ�–�‘�–�‡�•�ƒ�á���•�‘�”�‹�•�•�‹�…�‹ se moraju okretati 

�•�‡�”�˜�‹�•�‹�•�ƒ���•�ƒ�‘���æto su �÷GitHub�ò 

�x Performanse nisu dobre �� do nedavno Unity je koristio samo jednu dretvu. To se 

promijenilo u petoj verziji Unity -a 

�x ���œ�˜�‘�”�•�‹�� �•�‘�†�� �’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�ƒ �•�‹�Œ�‡�� �†�‘�•�–�—�’�ƒ�•�ä�� �e�–�‘�� �œ�•�ƒ�«�‹�� �ƒ�•�‘�� �•�‘�”�‹�•�•�‹�•�� �•�ƒ�‹�¯�‡�� �•�ƒ�� �‰�”�‡�æ�•�—�� �—��

�’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�—, �•�‡�©�‡���Œ�‡���•�‘�©�‹���•�ƒ�•���’�‘�’�”�ƒ�˜�‹�–�‹���•�‡�‰�‘���©�‡���•�‘�”�ƒ�–�‹���«�‡�•�ƒ�–i novu verziju Unity-a. 

 

3.2 Cocos2d 

Cocos2d je �’�‘�•�”�‡�–�ƒ�« �•�ƒ�•�‹�Œ�‡�•�Œ�‡�•�� �œ�ƒ�� �”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�� �‹�‰�ƒ�”�ƒ�� �—�� �t���� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�—�ä�� ���ƒ�•�–�ƒ�‘�� �Œ�‡�� �—�� �‹�•�–�‘�•��

�”�ƒ�œ�†�‘�„�Ž�Œ�—���•�ƒ�‘���‹���‹���Š�‘�•�‡���������ä�����”�œ�‘���•�‡���’�”�‡�„�ƒ�…�‹�‘���•�ƒ���‘�„�Œ�‡�•�–�‹�˜�•�‹�����á���–�‡���Œ�‡���—���•�‡�¯�—�˜�”�‡�•�‡�•�—���’�‘�•�–�ƒ�‘��

najpopularniji besplatni �’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«���‘�–�˜�‘�”�‡�•�‘�‰���•�‘�†�ƒ za mobilne igre. 

���‘�•�–�—�’�•�‡�� �•�—�� �”�ƒ�œ�Ž�‹�«�‹�–�‡�� �˜�‡�”�œ�‹�Œ�‡���’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�ƒ �•�‘�Œ�‡�� �’�‘�†�”���ƒ�˜�ƒ�Œ�—�� �‘�„�Œ�‡�•�–�‹�˜�•�‹�� ���á�� ���ª�ª�á�� ���S�á�� ��ƒ�˜�ƒ�á��

JavaScript i Ruby. ���ª�ª�� �˜�‡�”�œ�‹�Œ�ƒ�� �•�‡�� �•�ƒ�Œ�˜�‹�æ�‡�� �‘�†�”���ƒ�˜�ƒ�á�� �’�ƒ�� �•�–�‘�‰�ƒ�� �‹�� �’�‘�†�”���ƒ�˜�ƒ�� �•�ƒ�Œ�˜�‡�©�‹�� �„�”�‘�Œ��

platformi. U C++ verziji su i skriptni jezici Lua i JavaScript, pa korisnici i tu mogu izabrati 

�Œ�‡�œ�‹�•���•�‘�Œ�‹���‹�•���˜�‹�æ�‡���‘�†�‰�‘�˜�ƒ�”�ƒ�ä 

 

Prednosti 

�x ���‡�Ž�‹�•�‹���„�”�‘�Œ���’�‘�†�”���ƒ�•�‹�Š���’�Ž�ƒ�–�ˆ�‘�”�•�‹�á���˜�‡�©�‹�•�‘�•���•�‘�„�‹�Ž�•�‹�Š 

�x Besplatno i tipa otvorenog koda 

�x Veliki broj ekstenzija i alata 

�x ���‡�Ž�‹�•�ƒ���œ�ƒ�Œ�‡�†�•�‹�…�ƒ���•�‘�Œ�ƒ���’�”�—���ƒ���”�ƒzne resurse 

Mane 

�x ���‡���’�‘�•�–�‘�Œ�‹���•�‡�–�•�‘���–�‘���’�‘�’�”�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���‰�”�‡�æ�•�‡���—���’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�—, osim zajednice 

�x ���‡���’�‘�–�‹�«�‡���•�‡���†�‘�„�”�ƒ���•�–�”�—�•�–�—�”�ƒ���•�‘�†�ƒ���–�‡���•�‡���œ�„�‘�‰���–�‘�‰�ƒ���«�‡�•�–�‘���•�ƒ�‹�Ž�ƒ�œ�‹���•�ƒ���•�‘�†���•�‘�Œ�‹���Œ�‡���–�‡���ƒ�•��

�œ�ƒ���‘�†�”���ƒ�˜�ƒ�•�Œ�‡ 
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3.3 Unreal Engine 4 

���•�”�‡�ƒ�Ž�����•�‰�‹�•�‡���Œ�‡���†�—�‰�‘���‰�‘�†�‹�•�ƒ���„�‹�‘���’�”�˜�‹���‘�†�ƒ�„�‹�”���•�‘�†���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ���u�����‹�‰�ƒ�”�ƒ���œ�ƒ���”�ƒ�«�—�•�ƒ�Ž�ƒ���‹���•�‘�•�œ�‘�Ž�‡�ä��

���”�‡�©�ƒ�� �‰�‡�•�‡�”�ƒ�…�‹�Œ�ƒ�� �Œ�‡���’�‘�†�”���ƒ�˜�ƒ�� �‹�� �•�‘�„�‹�Ž�‡�� �’�Ž�ƒ�–�ˆ�‘�”�•�‡�ä�� �,�‡�–�˜�”�–�ƒ�� �˜�‡�”�œ�‹�Œ�ƒ���’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�ƒ je nudila 

�Ž�‹�…�‡�•�…�‡�á���•�‘�Œ�‡���—�•�Ž�Œ�—�«�—�Œ�—���‹�œ�˜�‘�”�•�‹���•�‘�†�á���œ�ƒ���„�‹�Ž�‘���•�‘�‰�ƒ���•���…�‹�Œ�‡�•�‘�•���‘�†���s�{���†�‘�Ž�ƒ�”�ƒ���’�‘���•�Œ�‡�•�‡�…u plus 

5% udjela od prihoda. 

���‘�•�”�‡�–�ƒ�« �Œ�‡�� �•�ƒ�’�‹�•�ƒ�•�� �—�����ª�ª�á�� �–�‡�� �Œ�‡�� �•�� �–�‹�•�‡���‹�� �Œ�‡�†�‹�•�‹�� �’�‘�†�”���ƒ�•�‹�� �Œ�‡�œ�‹�•�ä�� ���ƒ�•�‘�� �Œ�‡�� �•�‘�‰�—�©�‡�� �•�ƒ�’�”�ƒ�˜�‹�–�‹��

�”�‡�Ž�ƒ�–�‹�˜�•�‘�� �†�‘�•�–�ƒ�� �”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ�� �•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�Œ�‡�•���÷Blueprinta�ò. �÷Blueprint �ò je vizualno programersko 

�‘�•�”�—���‡�•�Œ�‡���—���•�‘�Œ�‹�•�ƒ���•�‡���•�‘�†�‡-�‘�˜�‹���•�’�ƒ�Œ�ƒ�Œ�—���’�‘�•�‘�©�—���Ž�‹�•�‹�Œ�ƒ�ä 

Prednosti 

�x Ostvaruje nevjerojatne performanse 

�x Nude se vrhunski alati za bilo koje faze razvoja igre 

�x ���‘�•�–�—�’�•�‘�•�–���‹�œ�˜�‘�”�•�‘�‰���•�‘�†�ƒ���‘�•�‘�‰�—�©�—�Œ�‡���’�”�‹�Ž�ƒ�‰�‘�¯�‡�•�‡ �‡�•�•�–�‡�•�œ�‹�Œ�‡���–�‡���’�‘�’�”�ƒ�˜�ƒ�•���‰�”�‡�æ�ƒ�•�ƒ 

u �’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�— 

Mane 

�x ���ƒ�œ�˜�‘�Œ���—�����ª�ª�á���Œ�‡�œ�‹�•���•�‘�Œ�‹���•�‹�Œ�‡���•�ƒ�•�‹�Œ�‡�•�Œ�‡�•���œ�ƒ���’�‘�«�‡�–�•�‹�•�‡ 

�x ���”�‹�˜�—�Ž�Œ�ƒ���—�«�‡�•�Œ�ƒ���Œ�‡���’�—�•�‘���–�‡���ƒ���‘�†���•�’�”�ä���•�”�‹�˜�—�Ž�Œ�‡���œ�ƒ���—�«�‡�•�Œ�‡���•�‘�†�����•�‹�–�›-a 

�x ���‰�”�ƒ�•�‹�«�‡�•���„�”�‘�Œ���’�‘�†�”���ƒ�•�‹�Š���•�–�ƒ�”�‹�Œ�‹�Š���—�”�‡�¯�ƒ�Œ�ƒ 
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4 Opis igre 

���ƒ�œ�‹�˜���‹�‰�”�‡���Œ�‡���÷���•�†�‹�ƒ�•�ƒ���	�‘�”�†�ò�ä���~�ƒ�•�”���’�‘�†���•�‘�Œ�‹���„�‹���‹�‰�”�ƒ��spadala bi bio platformer. Glavni zadatak 

ig�”�ƒ�«�ƒ���Œ�‡���†�ƒ���’�”�‘�¯�‡���•�”�‘�œ���•�‹�œ���•�‹�˜�‘�ƒ kako bi se na kraju igre sukobio s finalnim protivnikom. 

���ƒ���’�—�–�—���†�‘���œ�ƒ�†�•�Œ�‡�‰���•�‹�˜�‘�ƒ���•�ƒ�©�‹���©�‡���•�‡���’�”�‡�’�”�‡�•�‡���—���‘�„�Ž�‹�•�—���•�‡�’�”�‹�Œ�ƒ�–�‡�Ž�Œa i izazovno dizajniranih 

nivoa. 

���”�‹�«�ƒ���‹�‰�”�‡���Œ�‡���•�•�Œ�‡�æ�–�‡�•�ƒ���— nepoznatom drevno gradu stare civilizacije maja. Lik igre je u 

�’�‘�–�”�ƒ�œ�‹�� �œ�ƒ�� �†�”�‡�˜�•�‹�•�� �ƒ�”�–�‡�ˆ�ƒ�•�–�‘�•�� �•�‘�Œ�‹�� �•�˜�‘�•�‡�� �•�‘�”�‹�•�•�‹�•�—�� �’�”�—���ƒ�� �˜�‡�Ž�‹�•�—�� �•�‘�©�ä�� ���� �’�‘�–�”�ƒ�œ�‹�� �œ�ƒ��

dnev�•�‹�•���ƒ�”�–�‡�ˆ�ƒ�•�–�‘�•���Ž�‹�•���•�‡���•�—�•�”�‡�©�‡���• �•�‡�’�‘�œ�•�ƒ�–�‹�•���„�‹�©�‹�•�ƒ���•�‘�Œ�‹���«�—�˜�ƒ�Œ�—���ƒ�”�–�‡�ˆ�ƒ�•�–�ä 

Glavna mehanika igre je skakanje. ���‰�”�ƒ�«���’�‘�•�‘�©�—���•�•�‘�•�‘�˜�ƒ���‹�� �•�•�‘�•�‘�˜�ƒ���•�ƒ���œ�‹�†�‘�˜�ƒ���’�”�‘�•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‹��

�•�˜�‘�Œ���’�—�–���•�”�‘�œ���•�‹�˜�‘�ä�������•�˜�ƒ�•�‘�•���•�‹�˜�‘�—���•�‡���•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‹���•�Ž�Œ�—�«���•�‘�Œ�‡�‰���‹�‰�”�ƒ�«���•�‘�”�ƒ���’�‘�•�—�’�‹�–�‹���’�”�‹�Œ�‡ nego se 

�—�’�—�–�‹���•�ƒ���•�Ž�Œ�‡�†�‡�©�‹���•�‹�˜�‘. ���ƒ���•�˜�ƒ�•�‘�•���•�‹�˜�‘�—���•�‡���•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‹���‘�†�”�‡�¯�‡�•�‹���„�”�‘�Œ���•�‘�˜�«�‹�©�ƒ���•�‘�Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«���•�‘���‡��

�’�‘�•�—�’�‹�–�‹�á�� �•�˜�ƒ�•�‹�� �•�‘�˜�«�‹�©�� �’�”�‹�†�‘�•�‘�•�‹�� �„�‘�†�‘�˜�‡�� �•�‘�•�ƒ�«�•�‘�•�� �”�‡�œ�—�Ž�–�ƒ�–�—�ä ���‰�”�ƒ�«�� �•�—�•�”�‡�©�‡�� �•�‡�•�‘�Ž�‹�•�‘��

�”�ƒ�œ�Ž�‹�«�‹�–�‹�Š�� �’�”�‘�–�‹�˜�•�‹�•�ƒ�� �•�ƒ�� �’�—�–�—�� �†�‘�� �œ�ƒ�†�•�Œ�‡�‰�� �•�‹�˜�‘�ƒ�ä�����”�‡�’�”�‡�•�‡�� �’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�Œ�—�� �„�‘�†�Ž�Œ�‡�á�� �Ž�‡�„�†�‡�©�‹��

protivnici te toranj koji ispucava projektile. ���ƒ�� �œ�ƒ�†�•�Œ�‡�•�� �•�‹�˜�‘�—�� �‹�‰�”�ƒ�«�� �•�—�•�”�‡�©�‡�� �•�‘�•�ƒ�«�•�‘�‰��

finalnog protivnika kojeg�ƒ���•�‘�”�ƒ���’�‘�”�ƒ�œ�‹�–�‹���•�ƒ�•�‘���„�‹���’�”�‘�•�ƒ�æ�ƒ�‘���†�”�‡�˜�•�‹���ƒ�”�–�‡�ˆ�ƒ�•�–�ä 
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5 Alat Unity 

 

5.1 Opis alata 

���ƒ�‘�� �æ�–�‘�� �Œ�‡�� �˜�‡�©�� �”�ƒ�•�‹�Œ�‡�� �•�’�‘�•�‡�•�—�–�‘�á�� ���•�‹�–�›�� �Œ�‡�� �Œ�‡�†�ƒ�•�� �‘�†�� �•�ƒ�Œ�’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�•�‹�Œ�‹�Š�� �ƒ�Ž�ƒ�–�ƒ�� �œ�ƒ�� �‹�œ�”�ƒ�¯�‹�˜�ƒ�•�Œ�‡��

video igara. Popularan je zbog svoje jednostavnosti te orijentiranost prema �˜�‡�©�‡�•���„�”�‘�Œ�—��

platformi.  Veliki broj uputa i resursa od zajednice, te jednostavnos�–�� �‹�� �’�”�‹�˜�Ž�ƒ�«�•�‘�•�–��

�’�‘�«�‡�–�•�‹�…�‹�•�ƒ���—���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�—���‹�‰�ƒ�”�ƒ���•�—���‰�Ž�ƒ�˜�•�‹���ˆ�ƒ�•�–�‘�”�‹���œ�„�‘�‰���•�‘�Œ�‹�Š���•�‡���˜�‡�Ž�‹�•�‹���„�”�‘�Œ���•�‘�”�‹�•�•�‹�•�ƒ���‘�†�Ž�—�«�—�Œ�‡��

�•�ƒ���•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�Œ�‡�����•�‹�–�›-a. 

Razlog odabira Unity-a je njegova jednostavnost i �’�”�‹�˜�Ž�ƒ�«�•�‘�•�–���•�‘�”�‹�•�•�‹�…�‹�•�ƒ. Nije pretjerano 

�–�‡���ƒ�•���ƒ�Ž�ƒ�–���œ�ƒ���’�‘�«�‡�–�•�‹�•�ƒ���—���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�—���‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä�����”�—���ƒ���˜�‡�Ž�‹�•�‹���„�”�‘�Œ��uputa i drugih raznih resursa koje 

nudi Unity zajednica. 

 

5.2 Scene i objekti 

Glavna komponenta Unity je scena. Scena �•�‘���‡ predstavljati  nivo igre. Kada se igra pali, 

�ƒ�—�–�‘�•�ƒ�–�•�•�‹���•�‡���’�‘�•�”�‡�©�‡���œ�ƒ�†�ƒ�•�ƒ���’�‘�«�‡�–�•�ƒ���•�…�‡�•�ƒ�ä�����ƒ���•�…�‡�•�ƒ���•�‘���‡���„�‹�–�‹���•�‡�•�ƒ���ƒ�•�‹�•�ƒ�…�‹�Œ�ƒ�á���•�’�”�ä���Ž�‘�‰�‘��

�–�˜�”�–�•�‡���•�‘�Œ�ƒ���Œ�‡���’�”�‘�‹�œ�˜�‡�Ž�ƒ���–�—���‹�‰�”�—�á���‹�Ž�‹���•�‘���‡���„�‹�–�‹���’�‘�«�‡�–�•�‹���‹�œ�„�‘�”�•�‹�•�ä�������•�…�‡�•�‹���•�‡���•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‡���•�˜�‡���‘�•�–�ƒ�Ž�‡��

�•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�‡���•�‘�Œ�‡���«�‹�•�‡���‹�‰�”�—�ä 

 

Slika 7. P�‘�«�‡�–�•�ƒ���•�…�‡�•�ƒ 



14 
 

Na slici 7 �•�‡���•�‘���‡���˜�‹�†�Œ�‡�–i izgled scene kada se kreira novi projekt. Na lijevoj strani slike se 

�•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‹�� �Š�‹�Œ�‡�”�ƒ�”�Š�‹�Œ�ƒ�� �‰�†�Œ�‡�� �•�—���•�•�Œ�‡�æ�–�‡�•�‹�� �•�˜�‹�� �‘�„�Œ�‡�•�–�‹�� �•�‘�Œ�‹�� �•�‡�� �•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‡�� �—���–�”�‡�•�—tnoj sceni. U ovom 

�•�Ž�—�«�ƒ�Œ�—���–�—���Œ�‡���‘�„�Œ�‡�•�–���œ�ƒ���•�ƒ�•�‡�”�—���–�‡���œ�ƒ���•�˜�‹�Œ�‡�–�Ž�‘. 

Unutar scene korisnik stvara objekte koji �•�‘�‰�—�á�� �ƒ�� �‹�� �•�‡�� �•�‘�”�ƒ�Œ�—�á�� �‹�•�ƒ�–�‹�� �•�‡�¯�—�•�‘�„�•�‡��

�‹�•�–�‡�”�ƒ�•�…�‹�Œ�‡�ä�� ���ƒ�� �•�˜�ƒ�•�‹�� �‘�„�Œ�‡�•�–�� �•�‘�”�‹�•�•�‹�•�� �•�‘���‡�� �†�‘�†�ƒ�–�‹�� �‘�†�”�‡�¯�‡�•�‡�� �•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�‡�á�� �•�ƒ�‘�� �æ�–�‘�� �•�—��

komponente za grafiku, fiziku, skripte, itd. ���‘�•�’�‘�•�‡�•�–�‡�� �‘�„�Œ�‡�•�–�‹�•�ƒ�� �‘�•�‘�‰�—�©�—�Œ�—��

�•�‡�¯�—�•�‘�„�•�—���‹�•�–�‡�”�ƒ�•�…�‹ju. 

 

Slika 8. Inspektor objekta 

Na desnoj strani slike 8 �•�‘���‡ se �˜�‹�†�Œ�‡�–�‹�� �‹�•�•�’�‡�•�–�‘�”�� �œ�ƒ�� �–�”�‡�•�—�–�•�‘�� �‘�œ�•�ƒ�«�‡�•�‹�� �‘�„�Œ�‡�•�–�ä�� ���‘�†��

�‹�•�•�’�‡�•�–�‘�”�‘�•�� �•�‡�� �•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‡�� �•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�‡�� �•�‘�Œ�‡�� �•�—���’�”�‹�†�”�—���‡�•�‡�� �–�‘�•�� �‘�„�Œ�‡�•�–�—�ä�� ���� �‘�˜�‘�•�� �•�Ž�—�«�ƒ�Œ�—���Œ�‡��

�‘�œ�•�ƒ�«�‡�•�‹�� �‘�„�Œ�‡�•�–�� �÷���Ž�ƒ�›�‡�”�ò�á�� �–�Œ�ä�� ���‰�”�ƒ�«�ä�� ���‡�•�‹�� �‘�†�� �•�‘�•�’�‘�•�‡�•�ƒ�–�ƒ koje se nalaze u inspektoru 

�‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�� �•�—�� �÷���‹�‰�‹�†�„�‘�†�›�t���ò�� ���•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�ƒ�� �œ�ƒ�•�Ž�—���‡�•�ƒ�� �œ�ƒ�� �ˆ�‹�œ�‹�•�—�� �‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ���á�� �÷���‘�š�…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”�ò��

(komponenta koja om�‘�‰�—�©�—�Œ�‡���‹�•�–�‡�”�ƒ�•�…�‹�Œ�—���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ���• drugim objektima) te �•�•�”�‹�’�–�ƒ���÷���Ž�ƒ�›�‡�”�ò��

���•�‘�Œ�ƒ���•�‘�•�–�”�‘�Ž�‹�”�ƒ���‘�„�Œ�‡�•�–���’�‘�•�‘�©�—���ˆ�—�•�•�…�‹�Œ�ƒ���•�ƒ�’�‹�•�ƒ�•�‡���—�����S���ä 

Skripte su komponente �•�‘�Œ�‡���’�‘�•�‘�©�—���’�”�‘�‰�”�ƒ�•�•�•�‘�‰���•�‘�†�ƒ�á�����S���‹�Ž�‹������á���•�‘�•�–�”�‘�Ž�‹�”�ƒ�Œ�—���’�‘�•�ƒ�æ�ƒ�•�Œ�‡��

objekta. ���ƒ�œ�•�‹�•���•�ƒ�”�‡�†�„�ƒ�•�ƒ���—�•�—�–�ƒ�”���•�•�”�‹�’�–�‡���•�‡���•�‘�‰�—���•�‘�•�–�”�‘�Ž�‹�”�ƒ�–�‹���‘�„�Œ�‡�•�–�‹�ä�����‘���‡���•�‡���•�‹�Œ�‡�•�Œ�ƒ�–�‹��

�„�”�œ�‹�•�ƒ���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�á���•�Œ�‡�‰�‘�˜�ƒ���˜�‡�Ž�‹�«�‹�•�ƒ�á���•�•�Œ�‡�”�á���•�•�Œ�‡�æ�–�ƒ�Œ���—�•�—�–�ƒ�”���•�‘�‘�”�†�‹�•�ƒ�–�•�‘�‰���•�—�•�–�ƒ�˜�ƒ�á���‹�–�†�ä 
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5.3 C# vs JavaScript 

Skripte koje u Unity-u kontroliraju razne objekte mogu biti pisane u dva programska 

�Œ�‡�œ�‹�•�ƒ�ä�����ƒ�’�”�ƒ�˜�‘���Œ�‡���–�—���‹���–�”�‡�©�‹���’�”�‘�‰�”�ƒ�•�•�•�‹���Œ�‡�œ�‹�•�����‘�‘�á���ƒ�Ž�‹���Œ�‡���‘�•���–�‘�Ž�‹�•�‘���•�ƒ�Ž�‘���•�‘�”�‹�æ�–�‡�•���†�ƒ���•�‡���•�‘���‡��

i zanemariti. Tako da odluka korisnika pada na C# ili JavaScript. 

���‘�”�‹�•�•�‹�…�‹���•�‘�Œ�‹���•�—���•�‡���˜�‡�©���’�”�‹�Œ�‡���—�’�‘�œ�•�ƒ�Ž�‹�� �•�� ��-�Ž�‹�•�‡���Œ�‡�œ�‹�…�‹�•�ƒ�������ª�ª�á����ƒ�˜�ƒ�á���‹�–�†�ä���á�� �©�‡���•�‡���˜�Œ�‡�”�‘�Œ�ƒ�–�•�‘��

�‘�†�Ž�—�«�‹�–�‹���•�ƒ�����S�ä�����‘�•���©�‡���•�‡���•�‘�”�‹�•�•�‹�…�‹���•�‘�Œ�‹�•�ƒ���Œ�‡���†�‹�•�ƒ�•�‹�«�•�‹���Œ�‡�œ�‹�•���’�‘�’�—�–��������-�ƒ���†�”�ƒ���‹�á���‘�†�Ž�—�«�‹�–�‹���•�ƒ��

JavaScript. 

Velika prednost C# jezika je njegova organizi�”�ƒ�•�‘�•�–�á�� �•�ƒ�‘�� �‹�� �•�‘�†�� �˜�‡�©�‹�•�‡�� �‘�„�Œ�‡�•�–�•�‘��

�‘�”�‹�Œ�‡�•�–�‹�”�ƒ�•�‹�Š���Œ�‡�œ�‹�•�ƒ�ä����‘�æ���Œ�‡�†�•�ƒ���’�”�‡�†�•�‘�•�–�� ���S���Œ�‡���–�ƒ���†�ƒ���Œ�‡���˜�‡�Ž�‹�•�‹�� �„�”�‘�Œ���”�‡�•�—�”�•�ƒ�����–�—�–�‘�”�‹�ƒ�Ž�‹�á���ƒ�Ž�ƒ�–�‹�á��

ekstenzije) napisan prvenstveno za C#. Mana l�‡���‹�� �—�� �–�‘�•�‡�� �†�ƒ�� �Œ�‡�á�� �—�� �—�•�’�‘�”�‡�†�„�‹�� �• 

JavaScriptom, C# �–�‡���‹���Œ�‡�œ�‹�•���œ�ƒ���’�‘�«�‡�–�•�‹�•�‡�ä Prednost JavaScripta je njegova jednostavnost, 

�•�‘�Œ�ƒ�� �«�‡�•�–�‘�� �œ�•�ƒ�� �„�‹�–�‹�� �’�”�‹�˜�Ž�ƒ�«�•�ƒ�� �’�‘�«�‡�–�•�‹�…�‹�•�ƒ�� �—�� �’�”�‘�‰�”�ƒ�•�‹�”�ƒ�•�Œ�—�ä�� ���‡�†�‘statak JavaScripta je 

zastupljenost u zaje�†�•�‹�…�‹�� �–�‡�� �«�‹�•�Œ�‡�•�‹�…�ƒ�� �†�ƒ�� �•�‘���‡�� �†�‘�©�‹�� �†�‘�� �Ž�‘�æ�‡�� �‘�”�‰�ƒ�•�‹�œ�‹�”�ƒ�•�‘�•�–�‹�� �•�‘�†�ƒ�� �œ�„�‘�‰��

�†�‹�•�ƒ�•�‹�«�•�‘�•�–�‹���Œ�‡�œ�‹�•�ƒ�ä 
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6 Opis problema 

 

U nastavku slijedi opis projekta, njegova struktura i sve njegove komponente, te opis svih 

problema tijekom �”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ�� �’�”�‘�Œ�‡�•�–�ƒ�ä�� ���”�˜�‘�� �•�Ž�‹�Œ�‡�†�‹�� �‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�Œ�‡�� �•�…�‡�•�ƒ�� �•�‘�Œ�‡�� �•�‡�� �•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‡�� �—��

�’�”�‘�Œ�‡�•�–�—�á���•�ƒ�•�‘�•���•�…�‡�•�ƒ���©�‡���„�‹�–�‹���‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�Œ�‡���•�˜�‡���•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�‡���•�‘�Œ�‡���•�ƒ�†�”���‡���’�‘�Œ�‡�†�‹�•�‡��scene te 

skripte koje upravljaju svim komponentama. 

 

6.1 Scene 

���‘�•�–�‘�Œ�‡�� �–�”�‹�� �‰�Ž�ƒ�˜�•�‡�� �•�…�‡�•�‡�� �—�� �’�”�‘�Œ�‡�•�–�—�ä�� ���‘�� �•�—�� �‹�œ�„�‘�”�•�‹�•�� ���•�ƒ�� �’�‘�«�‡�–�•�—�� �—�Ž�ƒ�•�•�ƒ�� �—�� �‹�‰�”�—���á�� �•�‹�˜�‘��

���—�•�—�’�•�‘���•�‡���•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‹���’�‡�–���”�ƒ�œ�Ž�‹�«�‹�–�‹�Š���•�‹�˜�‘�ƒ�á���ƒ�Ž�‹���©�‡���•�ƒ�•�‘���Œ�‡�†�ƒ�•���‘�†���•�Œ�‹�Š���„�‹�–�‹���’�‘�„�Ž�‹���‡���‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�����–�‡��

scena koja �•�ƒ�†�”���‹���’�”�‹�«�—���—���•�‘�Œ�‘�Œ���Œ�‡���•�•�Œ�‡�æ�–�‡�•�ƒ���‹�‰�”�ƒ�ä 

 

Slika 9. Izgled scene za izbornik 

Na slici 9 je prikazan izgled scene za izbornik. Na lijevoj strani je prikazana hijerarhija 

scene, tj. svi objekti koji se nalaze unutar scene. Objekti koji se nalaze u sceni su 

�÷MainCamera�ò, �÷CanvasMainMenu�ò, �÷EventSystem�ò te �÷Background�ò. Pod objektom 

�÷CanvasMainMenu�ò se nazale gumbovi. Objekt �÷MainCamera�ò �•�Ž�—���‹���•�ƒ�‘���•�ƒ�•�‡�”�ƒ���•�…�‡�•�‡�á���–�Œ�ä��

�‘�•�ƒ���’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���‘�•�‘���•�–�‘���‹�‰�”�ƒ�«���˜�‹�†�‹���•�ƒ�†�ƒ���‹�‰�”�ƒ���‹�‰�”�—�ä���÷CanvasMainMenu�ò je objekt u kojem se 

nalaze g�—�•�„�‘�˜�‹�á���‘�•���•�ƒ�«�‹�•�Œ�ƒ�˜�ƒ���‹�œ�„�‘�”�•�‹�•���•�ƒ���‘�˜�‘�Œ���•�…�‡�•�‹�ä���÷EventSystem�ò je objekt kojeg koristi 

�÷CanvasMainMenu�ò, on je kreiran uz kreiranje canvasa. �÷Background�ò je objekt koji 

predstavlja pozadinu ove scene. 
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Gumbovi u objektu �÷CanvasMainMenu�ò �‘�•�‘�‰�—�©�—�Œ�—�� �•�‘�”�‹�•�•�‹�•�—�� �•�ƒ�˜�‹gaciju kroz igru. 

���œ�„�‘�”�•�‹�•���’�”�—���ƒ���‘�’�…�‹�Œ�‡���œ�ƒ���œ�ƒ�’�‘�«�‹�•�Œ�ƒ�•�Œ�‡���•�‘�˜�‡���‹�‰�”�‡�á���‘�†�ƒ�„�‹�”���Ž�‡�˜�‡�Ž�ƒ���‹�Ž�‹���‹�œ�Ž�ƒ�œ�ƒ�•���‹�œ���‹�‰�”�‡�ä 

 

Slika 10. Izgled scene za odabir nivoa 

�
�—�•�„���÷���‡�˜�‡�Ž�•�ò���˜�‘�†�‹���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ���•�ƒ���•�‘�˜�‹���‹�œ�„�‘�”�•�‹�•�á���’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•���•�ƒ���•�Ž�‹�…�‹��10�á���—���•�‘�Œ�‡�•���•�‘���‡���„�‹�”�ƒ�–�‹���•�‹�˜�‘��

za igranje. 

 

Slika 11. I�œ�‰�Ž�‡�†���•�…�‡�•�‡���œ�ƒ���’�”�‹�«�— 

Na slici 11 �Œ�‡�� �’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•�� �‹�œ�‰�Ž�‡�†�� �•�…�‡�•�‡�� �œ�ƒ�� �’�”�‹�«�—�ä��Na lijevoj strani slike se nalazi hijerarhija 

scene. Unutar scene se nalaze objekti �÷MainCamera�ò, �÷CanvasMainMenu�ò te 

�÷EventSystem�ò. Kao i u prethodnoj sceni �÷MainCamera�ò predstavlja �‘�•�‘���æ�–�‘���‹�‰�”�ƒ�«���˜�‹�†�‹���—���–�‘�Œ��

sceni. �÷CanvasMainMenu�ò �—���‘�˜�‘�•�� �•�Ž�—�«�ƒ�Œ�—���•�ƒ�†�”���‹�� �‘�„�Œ�‡�•�–���—���•�‘�Œ�‡�•���•�‡���•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‹�� �–�‡�•�•�–���’�”�‹�«�‡�á���–�‡��
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�’�”�—���ƒ�� �•�‘�”�‹�•�•�‹�•�—�� �•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�� �†�ƒ�� �’�”�‡�•�•�‘�«�‹�� �‹�•�’�‹�•�� �’�”�‹�«�‡�� �’�”�‹�–�‹�•�•�‘�•�� �‰�—�•�„�ƒ�� �÷�•�’�ƒ�…�‡�ò�ä��

�÷EventSystem�ò je objekt kojeg koristi �÷CanvasMainMenu�ò. 

 

Slika 12. Izgled scene za nivo tri 

Na slici 12 �Œ�‡���’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•���‹�œ�‰�Ž�‡�†���•�…�‡�•�‡���œ�ƒ���Œ�‡�†�ƒ�•���‘�†���•�‹�˜�‘�ƒ�á���—���‘�˜�‘�•���•�Ž�—�«�ƒ�Œ�—���Œ�‡���’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•���•�‹�˜�‘���–�”�‹�ä��

Na lijevoj strani slike je prikazana hijerarhija scene. Objekti koji se nalaze u sceni, a nisu 

�˜�‡�©���’�”�‹�Œ�‡���•�’�‘�•�‡�•�—�–�‹�á���•�—���÷GameManager�ò, �÷Player�ò, �÷Coin�ò, �÷Key�ò, �÷EnemyEye�ò, �÷Spikes�ò te 

�÷Door�ò. �÷GameManger�ò je objekt koji kroz cijeli tijek igre ima samo jednu instancu, u 

�‘�†�Œ�‡�Ž�Œ�•�—���œ�ƒ���‘�„�Œ�‡�•�–�‡���©�‡���„�‹�–�‹���’�‘�„�Ž�‹���‡���‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�ä���÷Player�ò je objekt koji predstavlja lika u sceni. 

Sve njegove radnje su opisane unutra skripte koja ga kontrolira. �÷Coin�ò �Œ�‡���‘�„�Œ�‡�•�–���•�‘�Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«��

�•�‘���‡���’�‘�•�—�’�‹�–�‹���•�ƒ�•�‘���„�‹���’�‘�˜�‹�•�‹�‘���•�˜�‘�Œ���•�‘�•�ƒ�«�•�‹���”�‡�œ�—�Ž�–�ƒ�–�ä���÷Key�ò �Œ�‡���‘�„�Œ�‡�•�–���•�‘�Œ�‹���‘�–�•�Ž�Œ�—�«�ƒ�˜�ƒ���˜�”�ƒ�–�ƒ��

�•�‹�˜�‘�ƒ�ä�����‘�”�‹�•�•�‹�•���‰�ƒ���•�‘�”�ƒ���’�‘�•�—�’�‹�–�‹���ƒ�•�‘�����‡�Ž�‹���•�ƒ�•�–�ƒ�˜�‹�–�‹���•�ƒ���•�Ž�Œ�‡�†�‡�©�‹���•�‹�˜�‘�ä���÷EnemyEye�ò je objekt 

koji preds�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���’�”�‘�–�‹�˜�•�‹�•�ƒ�ä�����Œ�‡�‰�‘�˜�‘���’�‘�•�ƒ�æ�ƒ�•�Œ�‡���Œ�‡���‘�’�‹�•�ƒ�•�‘���—���•�•�”�‹�’�–�‹�ä���÷Spikes�ò je objekt koji 

�’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �’�”�‘�–�‹�˜�•�‹�•�ƒ�á�� �ƒ�Ž�‹�� �—�� �‘�˜�‘�•�� �•�Ž�—�«�ƒ�Œ�—�� �•�–�ƒ�–�‹�«�•�‘�‰�ä�� ���ƒ�†�•�Œ�‹�� �‘�„�Œ�‡�•�–���÷Door�ò, predstavlja 

�˜�”�ƒ�–�ƒ�� �•�”�‘�œ�� �•�‘�Œ�ƒ�� �‹�‰�”�ƒ�«�� �‹�†�‡�� �•�ƒ�� �•�Ž�Œ�‡�†�‡�©�‹�� �•�‹�˜�‘�ä�� ���”�ƒ�–�ƒ�� �•�‡�� �‘�–�˜�ƒ�”�ƒ�Œ�—�� �‘�•�†�ƒ�� �•�ƒ�†�ƒ�� �•�‘�”�‹�•�•�‹�•�� �’�‘�•�—pi 

�•�Ž�Œ�—�«���•�ƒ���–�‘�•���•�‹�˜�‘�—�ä 

�����•�ƒ�•�–�ƒ�˜�•�—���•�Ž�‹�Œ�‡�†�‹���†�‡�–�ƒ�Ž�Œ�•�‘���‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�Œ�‡���•�˜�‹�Š���‘�„�Œ�‡�•�ƒ�–�ƒ���•�‘�Œ�‹���•�‡���•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‡���—�•�—�–�ƒ�”���•�…�‡�•�ƒ�á���–�Œ�ä���—�•�—�–�ƒ�”��

projekta. 
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6.2 Objekti 

���˜�‡���•�–�˜�ƒ�”�‹���—���•�…�‡�•�ƒ�•�ƒ�á���‘�†���Ž�‹�•�ƒ���†�‘���’�”�‡�†�•�‡�–�ƒ���•�‘�Œ�‡���Ž�‹�•���•�‘���‡���’okupiti, predstavljaju objekti. U 

nastavku slijedi �†�‡�–�ƒ�Ž�Œ�•�‘���‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�Œ�‡���œ�ƒ���•�˜�‡���‘�„�Œ�‡�•�–�‡���•�‘�Œ�‡���•�‡���•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‡���—�•�—�–�ƒ�”���‹�‰�”�‡�ä 

Main Camera 

 

Slika 13. Inspektor za objekt MainCamera 

Objekt �÷MainCamera�ò �’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���•�Ž�‹�•�—���•�‘�Œ�‹���‹�‰�”�ƒ�«���˜�‹�†�‹���•�ƒ�†�ƒ���‹�‰�”�ƒ���‹�‰�”�—�ä����Na slici broj 13 je 

prikazan inspektor za objekt �÷MainCamera�ò. U inspektoru se nalaze sve komponente koje 

�‘�œ�•�ƒ�«�‡�•�‹���‘�„�Œ�‡�•�–���•�ƒ�†�”���‹�ä�����˜�‡���•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�‡�á���‘�•�‹�• dvije komponente za skripte, su stvorene 

kada je objekt kreiran. Skripta �÷MainMenu�ò �•�Ž�—���‹���œ�ƒ���•�ƒ�˜�‹�‰�ƒ�…�‹�Œ�—���•�”�‘�œ���‹�œ�„�‘�”�•�‹�•�á���†�‘�•���•�•�”�‹�’�–�ƒ��

�÷Loader�ò �•�Ž�—���‹���œ�ƒ���‹�•�‹�…�‹�Œ�ƒ�Ž�‹�œ�‹�”�ƒ�•�Œ�‡���‘�„�Œ�‡kta �÷GameManager�ò. 

 

CanvasMainMenu 

Objekt �÷CanvasMainMenu�ò �•�ƒ�†�”���‹���‰�—�•�„�‘�˜�‡���œ�ƒ���•�ƒ�˜�‹�‰�ƒ�…�‹�Œ�—���•�”�‘�œ���‹�‰�”�—�ä�����—�†�‹���‹�‰�”�ƒ�«�—���‰�—�•�„�‘�˜�‡��

za novu igru, odabir nivoa te izlazak iz igre. U igri se pojavljuju varijacije objekta pod 

nazivom �÷CanvasPauseMenu�ò i �÷CanvasDeathMenu�ò�ä�� ���—�†�‡�� �•�Ž�‹�«�•�‡�� �•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�‹�� �•�ƒ�‘�� �‹��

�÷CanvasMainMenu�ò. 

 

Slika 14. Inspektor za objekt CanvasMainMenu 
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Na slici broj 14 je prikazan inspektor za objekt �÷CanvasMainMenu�ò. Sve komponente su 

kreirane kada je objekt stvoren. 

 

Slika 15. Hijerarhijski izgled objekta CavnasMainMenu 

Na slici 15 je prikazan hijerarhijski izgled objekta �÷CanvasMainMenu�ò�ä�����ƒ�†�”���‹���‘�„�Œ�‡�•�–�‡���•�‘�Œ�‹��

predstavljaju gumbe. 

 

Slika 16. Inspektor objekta 

Na slici 16 je prikazan inspektor za objekt koji predstavlja gumb. Pod komponentom 

button se nalazi �÷���•�����Ž�‹�…�•�ò���•�‡�–�‘�†�ƒ�á���•�‘�Œ�ƒ���•�‡���‘�•�‹�†�ƒ���•�ƒ�†�ƒ���‹�‰�”�ƒ�«���•�Ž�‹�•�•�‡���‰�—�•�„�ä 
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Game Manager 

Objekt �÷Game Manager�ò �Œ�‡�� �‘�„�Œ�‡�•�–�� �•�‘�Œ�‹�� �•�‡�� �‹�•�‹�…�‹�Œ�ƒ�Ž�‹�œ�‹�”�ƒ�� �•�ƒ�� �’�‘�«�‡�–�•�—�� �‹�‰�”�‡�� �–�‡�� �•�‡�� �—�•�‹�æ�–�ƒ�˜�ƒ�� �•�ƒ��

kraju. Tijekom �‹�‰�”�‡���’�‘�•�–�‘�Œ�‹���•�ƒ�•�‘���Œ�‡�†�•�ƒ���•�‘�’�‹�Œ�ƒ���–�‘�‰���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�ä�����‘�•�‘�©�—���•�Œ�‡�‰�ƒ���•�‡���•�‘�•�–�”�‘�Ž�‹�”�ƒ���‹�‰�”�ƒ�á��

�‘�†�Ž�—�«�—�Œ�‡���•�‡���•�‘�Œ�‹���Œ�‡���•�Ž�Œ�‡�†�‡�©�‹���•�‹�˜�‘�á���–�‡���•�‡���’�”�ƒ�–�‹���”�‡�œ�—�Ž�–�ƒ�–���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ���–�‹�Œ�‡�•�‘�• igre. 

 

Slika 17. Inspektor za objekt GameManager 

Na slici 17 je prikazan inspektor za �÷Game Manager". Dodana je jedna komponenta, 

skripta. ���˜�‡���•�•�”�‹�’�–�‡���•�ƒ���‘�„�Œ�‡�•�–�‹�•�ƒ���©�‡���„�‹�–�‹���’�‘�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�‡���—��nastavku. 

 

Audio Manager 

Objekt �÷Audio Manager�ò �Œ�‡���‘�„�Œ�‡�•�–���•�Ž�‹�«�ƒ�•���‘�„�Œ�‡�•�–�—���÷Game Manger�ò. Jedina razlika je u tome 

�æ�–�‘���Œ�‡���‘�•���œ�ƒ�•�Ž�—���ƒ�•���œ�ƒ���œ�˜�—�•���—���‹�‰�”�‹�ä 

 

Slika 18. Inskektor za objekt AudioManager 

���ƒ���•�Ž�‹�…�‹���s�z���Œ�‡���’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•���‹�•�•�’�‡�•�–�‘�”���œ�ƒ���‘�„�Œ�‡�•�–���÷���—�†�‹�‘�����ƒ�•�ƒ�‰�‡�”�ò�ä 
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Player 

Objekt �÷Player�ò �Œ�‡���‘�„�Œ�‡�•�–���•�‘�Œ�‹���’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���Ž�‹�•�ƒ���•�‘�Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«���•�‘�•�–�”�‘�Ž�‹�”�ƒ�ä 

 

Slika 19. Inspektor za objekt Player 

Na slici 19 je prikazan inspektor za objekt �÷Player�ò. Komponenta �÷Sprite Renderer�ò �•�Ž�—���‹��

�œ�ƒ���‰�”�ƒ�ˆ�‹�•�—���Ž�‹�•�ƒ�ä�����•�‹�•�ƒ�–�‘�”���Œ�‡���•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�ƒ���œ�ƒ�•�Ž�—���•�ƒ���œ�ƒ���ƒ�•�‹�•�ƒ�…�‹�Œ�—�ä�����•�”�‹�’�–�ƒ���÷Player�ò je skripta 

�’�‘�•�‘�©�—�� �•�‘�Œ�‡�� �‹�‰�”�ƒ�«�� �•�‘�•�–�”�‘�Ž�‹�”�ƒ�� �‘�„�Œ�‡�•�–�ä���÷Rigidbody 2D�ò je komponenta koja objektu daje 

�ˆ�‹�œ�‹�«�•�ƒ�� �•�˜�‘�Œ�•�–�ƒ�� ���•�ƒ�•�—�á�� �‰�”�ƒ�˜�‹�–�ƒ�…�‹�Œ�—�á�� �‹�–�†�ä���ä���÷Box Collider 2D�ò je komponenta koja objektu 

�‘�•�‘�‰�—�©�—�Œ�‡�� �‹�•�–�‡�”�ƒ�•�…�‹�Œ�—�� �• drugim objektima. Da nema te komponente, objekt bi samo 

�÷�’�”�‘�’�ƒ�‘�ò���•�”�‘�œ���–�‡�”�‡�•�ä 

 

Spike 

Objekt Spike predstavlja bodlje koje se nalaze na pojedinim nivoima. 

 

Slika 20. Inspektor za hijerahijsku grupu Spike 
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Na slici 20 je prikazan inspektor hijerarhije objekta. ���„�Œ�‡�•�–�� �•�ƒ�†�”���‹�� �†�˜�ƒ�� �‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�ä�� ��‡�†�ƒ�•��

objekt koji predstavlja collider, te tri duplikata objekta koji predstavlja bodlje. Polygon 

Collider 2D j�‡���‘�•�‹�†�ƒ�«�ä�����‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”���‘�•�‹�†�ƒ�«���•�Ž�—���‹���•�ƒ�•�‘���„�‹���•�‡���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�‹�Ž�‘���†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡���•�‡�•�‹���†�”�—�‰�‹���‘�„�Œ�‡�•�–��

�—�æ�ƒ�‘ �—���’�‘�†�”�—�«�Œ�‡���…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”-a. 

 

Turret  

���„�Œ�‡�•�–���’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���•�‡�•�—���˜�”�•�–�—���–�‘�”�•�Œ�ƒ���•�‘�Œ�‹���‹�•�’�—�…�ƒ�˜�ƒ���’�”�‘�Œ�‡�•�–�‹�Ž�‡���•�ƒ���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�ä 

 

Slika 21. Inspektor za objekt Turret 

Na slici 21 na desnoj strani �Œ�‡���’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•���‹�•�•�’�‡�•�–�‘�”���œ�ƒ���‘�„�Œ�‡�•�–�ä�����„�Œ�‡�•�–���•�ƒ�†�”���‹���•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�—���œ�ƒ��

skriptu, komponente �÷Sprite Renderer�ò, �÷Animator�ò te �÷Box Collider 2D�ò. Komponenta 

�÷Box Collider 2D�ò �Œ�‡�� �‘�•�‹�†�ƒ�«�ä Na lijevoj strani slike se nalazi hijerarhija objekta. Objekt 

�•�ƒ�†�”���‹�� �–�”�‹ podre�¯�‡�•�ƒ���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�á���‘�„�Œ�‡�•�–���÷ShootPoint�ò, �÷CastStart�ò te �÷TurretColider�ò. Objekt 

�÷ShootPoint�ò �•�˜�‘�Œ�‹�•�� �’�‘�Ž�‘���ƒ�Œ�‡�•�� �‘�†�”�‡�¯�—�Œ�‡�� �•�ƒ�� �•�‘�Œ�‡�•�� �•�‡�� �•�Œ�‡�•�–�—�� �•�–�˜�ƒ�”�ƒ�Œ�—�� �’�”�‘�Œ�‡�•�–�‹�Ž�‹�á�� �†�‘�•��

objekt �÷CastStart�ò �‘�†�”�‡�¯�—�Œ�‡���’�‘�œ�‹�…�‹�Œ�—���‰�†�Œ�‡���œ�ƒ�’�‘�«�‹�•�Œ�‡���÷Ray Cast�ò. �÷Ray Cast�ò �©�‡ biti kasnije 

�’�‘�„�Ž�‹���‡���’�‘�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�ä 
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EnemyEye 

Objekt �÷EnemyEye�ò �’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���’�”�‘�–�‹�˜�•�‹�•�ƒ�ä�����”�‘�–�‹�˜�•�‹�•�� �•�‡���•�”�‡�©�‡���Š�‘�”�‹�œ�‘�•�–�ƒ�Ž�•�‘�� �‘�†���Œ�‡�†�•�‡���†�‘��

�†�”�—�‰�‡���–�‘�«�•�‡�ä 

 

Slika 22. Inspektor za objekt EnemyEye 

Na slici 22 na desnoj strani �’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•���Œ�‡���‹�•�•�’�‡�•�–�‘�”���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�ä�����„�Œ�‡�•�–���•�ƒ�†�”���‹���÷Sprite Renderer�ò, 

skritpu, �÷Rigidbody 2D�ò te �÷Box Collider 2D�ò. Na lijevoj strani je prikazana hijerarhija za 

objekt �÷EyePoints�ò. Objekt �÷EyePoints�ò �•�ƒ�†�”���‹�� �†�˜�ƒ�� �’�‘�†�”�‡�¯�‡�•�ƒ�� �‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�� �•�‘�Œ�‹�� �‘�†�”�‡�¯�—�Œ�—��

�’�‘�†�”�—�«�Œ�‡���’�‘���•�‘�Œ�‡�•���•�‡���‘�„�Œ�‡�•�–���÷EnemyEye�ò �•�‘���‡���•�‹�…�ƒ�–�‹�ä 

 

EyeBoss 

Objekt �÷EyeBoss�ò predstavlja finalnog protivnika u igri. 

 

Slika 23. Inspektor za objekt EyeBoss 

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

�•�ƒ�†�”���‹���•�—���÷Sprite Renderer�ò, skripta, �÷Rigidbody 2D�ò te �÷Box Collider 2D�ò. Na lijevoj strani 
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je prikazana hijerarhija �‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�ä�� ���„�Œ�‡�•�–�� �•�ƒ�†�”���‹�� �‘�„�Œ�‡�•�–�‡���÷TopCollider�ò, �÷BotCollider�ò, 

�÷NoTriggerCollider�ò, �÷CastStart�ò te �÷CastEnd�ò. �÷TopCollider�ò i �÷BotCollider�ò �•�—�� �‘�•�‹�†�ƒ�«�‹�ä��

�÷TopCollider�ò �•�Ž�—���‹�� �œ�ƒ�� �”�‡�‰�‹�•�–�”�ƒ�…�‹�Œ�—�� �—�†�ƒ�”�ƒ�…�ƒ�� �‘�†�� �•�–�”�ƒ�•�‡�� �‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�á�� �†�‘�•���÷BotCollider�ò �•�Ž�—���‹�� �œ�ƒ��

registraciju udarca od strane protivnika. �÷NoTriggerCollider�ò �Œ�‡�� �…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”�� �•�‘�Œ�‹�� �•�Ž�—���‹�� �•�ƒ�•�‘��

�’�”�‘�–�‹�˜�•�‹�•���•�‡���„�‹���÷�’�”�‘�’�ƒ�‘�ò���•�”�‘�œ���–�‡�”�‡�•�ä 

 

Coin 

�÷Coin�ò �‘�„�Œ�‡�•�–���’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���•�‘�˜�«�‹�©���•�‘�Œ�‡�‰���‹�‰�”�ƒ�«���•�‘���‡���•�•�—�’�Ž�Œ�ƒ�–�‹���’�”�‹�Ž�‹�•�‘�•���’�”�‡�Ž�ƒ�•�•�ƒ���Ž�‡�˜�‡�Ž�ƒ�ä 

 

Slika 24. Inspektor za objekt Coin 

Na slici 24 �Œ�‡���’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•���‹�•�•�’�‡�•�–�‘�”���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�ä�����„�Œ�‡�•�–���•�ƒ�†�”���‹���÷Sprite Renderer�ò, �÷Animator�ò te 

�÷Box Collider 2D�ò. �÷Collider 2D�ò predstavlja trigger. 

Key 

Objekt �÷Key�ò �’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���•�Ž�Œ�—�«���•�‘�Œ�‡�‰���‹�‰�”�ƒ�«���•�‘�”�ƒ���’�‘�•�—�’�‹�–�‹���•�ƒ�•�‘���„�‹���’�”�‡�æ�ƒ�‘���•�ƒ���•�Ž�Œ�‡�†�‡�©�‹���•�‹�˜�‘�ä 

 

Slika 25. Inspektor za objekt Key 
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Na slici 25 �Œ�‡�� �’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•�� �‹�•�•�’�‡�•�–�‘�”�ä�� ���„�Œ�‡�•�–�� �•�ƒ�†�”���‹���÷Sprite Renderer�ò, �÷Box Collider 2D�ò, 

�÷Animator�ò te skriptu. 

 

Door 

Objekt �÷Door�ò �’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �˜�”�ƒ�–�ƒ�� �•�”�‘�œ�� �•�‘�Œ�ƒ�� �‹�‰�”�ƒ�«�� �•�‘�”�ƒ�� �’�”�‘�©�‹�� �•�ƒ�•�‘�� �„�‹�� �•�ƒ�•�–�ƒ�˜�‹�‘�� �•�ƒ�� �•�Ž�Œ�‡�†�‡�©�‹��

nivo. 

 

Slika 26. Inspektor za objekt Door 

Na slici 26 �Œ�‡�� �’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•�� �‹�•�•�’�‡�•�–�‘�”�ä�� ���‘�•�’�‘�•�‡�•�–�‡�� �•�‘�Œ�‡�� �‘�„�Œ�‡�•�–�� �•�ƒ�†�”���‹�� �•�—���÷SpriteRenderer�ò, 

�÷Animator�ò, skripta te �÷Box Collider 2D�ò. �÷Box Collider 2D�ò �Œ�‡���—���‘�˜�‘�•���•�Ž�—�«�ƒ�Œ�—���–�”�‹�‰�‰�‡�”. 
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7 Skripte 

���•�”�‹�’�–�‡���‘�•�‘�‰�—�©�—�Œ�—���•�‘�”�‹�•�•�‹�•�—���†�ƒ���’�”�‘�‰�”�ƒ�•�‹�”�ƒ���’�‘�•�ƒ�æ�ƒ�•�Œ�‡���‘�„�Œ�‡�•�ƒ�–�ƒ���•�‘�Œ�‹ se nalaze u igri. Kao 

�æ�–�‘���Œ�‡���˜�‡�©���”�ƒ�•�‹�Œ�‡���•�’�‘�•�‡�•�—�–�‘�á���•�•�”�‹�’�–�‡���•�‘�‰�—���„�‹�–�‹���•�ƒ�’�‹�•�ƒ�•�‡���•�ƒ���–�”�‹���”�ƒ�œ�Ž�‹�«�‹�–�ƒ���’�”�‘�‰�”�ƒ�•�•�•�ƒ���Œ�‡�œ�‹�•�ƒ�ä��

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

nalaze u projektu. 

Slijedi popis svih skripti koje se nalaze u proje�•�–�—���–�‡���•�”�ƒ�–�•�‘���‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�Œ�‡���œ�ƒ���æ�–�‘ pojedina 

skripta �•�Ž�—���‹�ä�����ƒ�•�‘�•���’�‘�’�‹�•�ƒ���•�•�”�‹�’�–�‹���•�Ž�‹�Œ�‡�†�‹���‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�Œ�‡���‰�Ž�ƒ�˜�•�‹�Š���•�‡�Š�ƒ�•�‹�•�ƒ���‹�‰�”�‡. 

�x Chest �� �•�•�”�‹�’�–�ƒ���•�‘�Œ�ƒ���•�‹�Œ�‡�•�Œ�ƒ���˜�‹�†�Ž�Œ�‹�˜�‘�•�–���•�‘�˜�«�‡�‰�ƒ���•�‘�Œ�‹���•�‡���’�‘�Œ�ƒ�˜�Ž�Œ�—�Œ�‡���•�ƒ���•�”�ƒ�Œ�—���‹�‰�”�‡ 

�x Door �� skripta koja provjerava da li �Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«���’�‘�•�—�’�‹�‘���•�Ž�Œ�—�«���–�‡���Œ�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���‰�ƒ�•�‡���•�ƒ�•�ƒ�‰�‡�”-

u kada treba pokrenuti novi nivo 

�x DoorKey �� javlja game manager-�—���•�ƒ�†�ƒ���Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«���’�‘�•�—�’�‹�‘���•�Ž�Œ�—�« 

�x EnemyEye �� skripta koja kontrolira kretanje protivnika  

�x EnemyEyeBoss �� skripta koja kontrolira kretanje finalnog proti vnika, njegov 

�•�ƒ�’�ƒ�†���–�‡���’�‘�•�ƒ�æ�ƒ�•�Œ�‡���•�ƒ�•�‘�•���•�ƒ�’�ƒ�†�ƒ 

�x EnemyEyeBossBot �� skripta koja posta�˜�Ž�Œ�ƒ���œ�†�”�ƒ�˜�Ž�Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ���•�ƒ���•�—�Ž�—, kada collider 

�‹�‰�”�ƒ�«�ƒ���—�¯�‡���—���…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”���’�”�‘�–�‹�˜�•�‹�•�ƒ 

�x EnemyEyeBossTop �� skripta smanjuje zdravlje protivnika za jedan, svaki put kada 

�…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ���—�¯�‡���—���…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”���’�”�‘�–�‹�˜�•�‹�•�ƒ 

�x GameManager �� skripta koja pamti rezultate, �†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡���•�‹�˜�‘���‘�–�•�Ž�Œ�—�«�ƒ�•, te se brine za 

�’�‘�•�”�‡�–�ƒ�•�Œ�‡���‘�†�‰�‘�˜�ƒ�”�ƒ�Œ�—�©�‡�‰���•�‹�˜�‘�ƒ 

�x Audio Manager �� �•�•�”�‹�’�–�ƒ���•�‘�Œ�ƒ���Œ�‡���œ�ƒ�•�Ž�—���•�ƒ���œ�ƒ���œ�˜�—�•���—���‹�‰�”�‹ 

�x Sound �� �•�•�”�‹�’�–�ƒ���•�‘�Œ�ƒ���•�ƒ�†�”���‹���’�‘�†�ƒ�–�•�‡���œ�ƒ���œ�˜�—�•�‘�˜�‡ 

�x Loader �� skripta koja stvara instancu game manager-a 

�x MainMenu �� �•�•�”�‹�’�–�ƒ���œ�ƒ�•�Ž�—���•�ƒ���œ�ƒ���‹�œ�„�‘�”�•�‹�•���•�ƒ���’�‘�«�‡�–�•�—���‹�‰�”�‡ 

�x Menu �� skripta za izbornik unutar nivoa i za izbornik koji se pojavljuje nakon smrti 

�x MenuLevelSelector �� skripta za izbornik odabira nivoa 

�x Player �� skrip�–�ƒ���œ�ƒ�•�Ž�—���•�ƒ���•�˜�‡���‘�’�‡�”�ƒ�…�‹�Œ�‡���˜�‡�œ�ƒ�•�‡���œ�ƒ���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ 

�x Spikes �� skripta koja postavlja zdravlje ig�”�ƒ�«�ƒ���•�ƒ���•�—�Ž�—���•�ƒ�†�ƒ���…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ���—�¯�‡���—��

collider bodlji  

�x Story �� �•�•�”�‹�’�–�ƒ���•�Ž�—���‹���œ�ƒ��preskakanje �’�”�‹�«�‡ 

�x StoryText �� �•�•�”�‹�’�–�ƒ���œ�ƒ�•�Ž�—���•�ƒ���œ�ƒ���’�”�‹�•�ƒ�œ�‹�˜�ƒ�•�Œ�‡���–�‡�•�•�–�ƒ���’�”�‹�«�‡���•�ƒ���•�…�‡�•�‹���œ�ƒ���’�”�‹�«�— 
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�x Turret  �� �•�•�”�‹�’�–�ƒ���œ�ƒ���’�—�…�ƒ�•�Œ�‡���–�‘�”�•�Œ�ƒ�á���—�Œ�‡�†�•�‘���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ�˜�ƒ���†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«���—�•�—�–�ƒ�”���…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”-

a koji predstavlja maksimalnu distancu pucanja te provjerava da li toranj vidi 

�‹�‰�”�ƒ�«�ƒ 

�x TurretBullet  �� skr�‹�’�–�ƒ���•�‘�Œ�ƒ���‘�†�”�‡�¯�—�Œ�‡���•�•�Œ�‡�”���‹�•�’�ƒ�Ž�Œ�‡�•�‘�‰���’�”�‘�Œ�‡�•�–�‹�Ž�ƒ���–�‡���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ�˜�ƒ���†�ƒ���Ž�‹��

�Œ�‡���’�”�‘�Œ�‡�•�–�‹�Ž���’�‘�‰�‘�†�‹�‘���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ 

�����•�ƒ�•�–�ƒ�˜�•�—���©�‡���„�‹�–�‹���‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�Œ�‡���ˆ�—�•�•�…�‹�Œ�‡���—���•�•�”�‹�’�–�ƒ�•�ƒ���•�‘�Œ�‡���‘�•�–�˜�ƒ�”�—�Œ�—���‰�Ž�ƒ�˜�•�‡���•�‡�Š�ƒ�•�‹�•�‡���‹�‰�”�‡�ä 

Slijede funkcije iz skripte Player. 

 

Slika 27: Funkcija HandleMovement 

Na slici 27 je prikazana funkcija �÷HandleMovement�ò koj�ƒ���Œ�‡���œ�ƒ�•�Ž�—���•�ƒ���œ�ƒ���•�”�‡�–�ƒ�•�Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�ä��

Poziva se u funkciji �÷���’�†�ƒ�–�‡�ò ���ˆ�—�•�•�…�‹�Œ�ƒ�� �•�‡�� �’�‘�œ�‹�˜�ƒ�� �•�˜�ƒ�•�‹�� �ˆ�”�ƒ�•�‡���ä�� ���� �˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�—�� �÷�Š�‘�”�‹�œ�‘�•�–�ƒ�Ž�ò�á��

tipa float, se �•�’�”�‡�•�ƒ���˜�”�‹�Œ�‡�†�•�‘�•�–���÷���•�’�—�–�ä�
�‡�–���š�‹�•���ƒ�™���÷���‘�”�‹�œ�‘�•�–�ƒ�Ž�ò���ò, tj. sprema se vrijednost 

od -1 do 1, ovisno o tome koja je tipka na tipkovnici pritisnuta. ���ƒ�•�‘�•���–�‘�‰�ƒ���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�‹���÷�”�„�t�†�ò��

(varijabla tipa �÷RigidBody 2d�ò) se postavlja nova vrijednost za �÷velocity�ò, u obliku vektora. 

���‘�˜�‹�� �˜�‡�•�–�‘�”�� �•�‹�Œ�‡�•�Œ�ƒ�� �˜�”�‹�Œ�‡�†�•�‘�•�–�� �š�� �‘�•�‹�� �•�ƒ�� �†�‘�Š�˜�ƒ�©�‡�•�—�� �˜�”�‹�Œ�‡�†�•�‘�•�–�� �’�—�–�ƒ�� �÷���’�‡�‡�†�ò�� ���œ�ƒ�†�ƒ�•�ƒ��

�˜�”�‹�Œ�‡�†�•�‘�•�–���•�‘�Œ�ƒ���’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���„�”�œ�‹�•�—���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�����–�‡���•�‘�’�‹�”�ƒ���˜�”�‹�Œ�‡�†�•�‘�•�–���›���‘�•�‹�ä 

 

Slika 28. Funkcija HandleJumping 
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Na slici 28 je prikazana funkcija HandleJumping �•�‘�Œ�ƒ���Œ�‡���œ�ƒ�•�Ž�—���•�ƒ���œ�ƒ���•�•�ƒ�•�ƒ�•�Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�ä Na 

�’�‘�«�‡�–�•�—���ˆ�—�•�•�…�‹�Œ�ƒ���•�‡���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ�˜�ƒ���†�ƒ �Ž�‹���Œ�‡���•�‘�”�‹�•�•�‹�•���’�”�‹�–�‹�•�•�—�‘���–�‹�’�•�—���•�‘�Œ�ƒ���Œ�‡���œ�ƒ�•�Ž�—���•�ƒ���œ�ƒ���•�•�ƒ�•�ƒ�•�Œ�‡��

�–�‡���†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ���÷���•���Ž�‹�†�‹�•�‰�ò���Ž�ƒ���•�ƒ�����˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ���‰�‘�˜�‘�”�‹���†�ƒ���Ž�‹���‹�‰�”�ƒ�«���•�Ž�‹�œ�‹���’�‘���œ�‹�†�—���ä Ako je uvjet 

�œ�ƒ�†�‘�˜�‘�Ž�Œ�‡�•�á���•�Ž�‹�Œ�‡�†�‹���•�‘�˜�ƒ���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ���—���•�‘�Œ�‘�Œ���•�‡���‹�•�’�‹�–�—�Œ�‡���†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ���÷���•�
�”�‘�—�•�†�‡�†�ò���‹�•�–�‹�•�‹�–�ƒ��

(�˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ�� �‰�‘�˜�‘�”�‹�‘�� �†�ƒ�� �Ž�‹�� �•�‡�� �‹�‰�”�ƒ�«�� �•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‹�� �•�ƒ�� �–�Ž�—���ä�� ���•�‘�� �Œ�‡�� �˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ�� �‹�•�–�‹�•�‹�–�ƒ�� �•�Ž�‹�Œ�‡�†�‹�� �•�‘�†�� �•�‘�Œ�‹��

�’�‘�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���˜�”�‹�Œ�‡�†�•�‘�•�–���œ�ƒ���÷�˜�‡�Ž�‘�…�‹�–�›�ò���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�‡���÷�”�„�t�†�ò���•�ƒ���•�‘�˜�‹���˜�‡�•�–�‘�”�ä�������‘�•���‘�•�–�ƒ�Œ�‡���‹�•�–�ƒ���†�‘�•���›���‘�•��

�’�‘�•�–�ƒ�Œ�‡���÷��—�•�’���‘�™�‡�”�ò�����’�”�‡�–�Š�‘�†�•�‘���œ�ƒ�†�ƒ�•�ƒ���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ���•�‘�Œ�ƒ���‘�†�”�‡�¯�—�Œ�‡���Œ�ƒ�«�‹�•�—���•koka). ���ƒ�•�‘�¯�‡�”��

�•�‡�� �˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ�� �÷�…�ƒ�•���‘�—�„�Ž�‡��—�•�’�ò�� �’�‘�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �•�ƒ�� �÷�–�”�—�‡�ò�ä ���•�‘�� �÷���•�
�”�‘�—�•�†�‡�†�ò�� �•�‹�Œ�‡�� �‹�•�–�‹�•�‹�–�ƒ�á�� �•�Ž�‹�Œ�‡�†�‹��

�•�‘�˜�‹���†�‹�‘���•�‘�†�ƒ���•�‘�Œ�‹���•�‡���‹�œ�˜�”�æ�ƒ�˜�ƒ���•�ƒ�•�‘���ƒ�•�‘���Œ�‡���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ���÷�…�ƒ�•���‘�—�„�Ž�‡��—�•�’�ò���‹�•�–�‹�•�‹�–�ƒ�ä�����ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ��

�‰�‘�˜�‘�”�‹���†�ƒ���Ž�‹���‹�‰�”�ƒ�«���•�‘���‡���•�ƒ�’�”�ƒ�˜�‹�–�‹���Œ�‘�æ���Œ�‡�†�ƒ�•���•�•�‘�•���—���œ�”�ƒ�•�—�ä Ako je provjera zadovoljena slijedi 

�•�‘�†���•�‘�Œ�‹���’�‘�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�—���÷�…�ƒ�•���‘�—�„�Ž�‡��—�•�’�ò���•�ƒ���÷�ˆ�ƒ�Ž�•�‡�ò�ä ���ƒ�•�‘�•���–�‘�‰�ƒ���’�‘�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���÷�˜�‡�Ž�‘�…�‹�–�›�ò���›��

�‘�‹�•�á�� �‘�†�� �˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�‡�� �÷�”�„�t�†�ò�� �•�ƒ�� �r�� �–�‡�� �•�ƒ�•�‘�•�� �–�‘�‰�ƒ�� �’�‘�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �•�ƒ�� �÷��—�•�’���‘�™�‡�”�ò�� ����

�÷���‡�…�‘�•�†��—�•�’���‘�™�‡�”�ò�ä 

 

Slika 29. Funkcija HandleWallSliding 

Na slici 29 je prikazana funkcija HandleWallSliding �•�‘�Œ�ƒ���Œ�‡���œ�ƒ�•�Ž�—���•�ƒ���œ�ƒ���•�Ž�‹�œ�ƒ�•�Œ�‡���’�‘���œ�‹�†�—���–�‡��

�•�•�ƒ�•�ƒ�•�Œ�‡�� �•�ƒ�� �œ�‹�†�ƒ�ä�� �	�—�•�•�…�‹�Œ�ƒ�� �•�‡�� �’�‘�œ�‹�˜�ƒ�� �•�ƒ�•�‘�� �•�ƒ�†�ƒ�� �Œ�‡�� �˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ�� �÷�‹�•���ƒ�Ž�Ž�ò�� �‹�•�–�‹�•�‹�–�ƒ�� ���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ��

�‰�‘�˜�‘�”�‹���†�ƒ���Ž�‹���‹�‰�”�ƒ�«���†�‘�†�‹�”�—�Œ�‡���œ�‹�†�����–�‡���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ���÷���•�
�”�‘�—�•�†�‡�†�ò���Ž�ƒ���•�ƒ�ä�����ƒ���’�‘�«�‡�–�•�—���•�‡���÷�˜�‡�Ž�‘�…�‹�–�›�ò���›��

�‘�•�‹���œ�ƒ���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�—���÷�”�„�t�†�ò���’�‘�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���•�ƒ��-0.2. ���ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ���÷���•���Ž�‹�†�‹�•�‰�ò���•�‡���’�‘�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���•�ƒ���÷�–�”�—�‡�ò�ä�����ƒ�•�‘�•��

toga se provjerava da li je korisnik pritisnuo tipku za skok te da li je 

�÷���•�’�—�–�ä�
�‡�–���š�‹�•���ƒ�™���÷���‘�”�‹�œ�‘�•�–�ƒ�Ž�ò���ò�� �Œ�‡�†�•�ƒ�•�ƒ�� �•�—�Ž�‹�ä Ako je provjera zadovoljena slijedi kod 

�•�‘�Œ�‹�� �’�‘�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �•�‘�˜�‹�� �˜�‡�•�–�‘�”�� �œ�ƒ�� �÷�˜�‡�Ž�‘�…�‹�–�›�ò�ä�� ���� �‘�•�� �’�‘�’�”�‹�•�ƒ�� �˜�”�‹�Œ�‡�†�•�‘�•�–����wallDir * wallJump.x. 

���ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ�� �÷�™�ƒ�Ž�Ž���‹�”�ò�� �’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �‘�”�‹�Œ�‡�•�–�ƒ�…�‹�Œ�—�� �Ž�‹�•�ƒ�� ���†�ƒ�� �Ž�‹�� �Ž�‹�•�� �‰�Ž�‡�†�ƒ�� �œ�ƒ�� �†�‡�•�•�‘�� �‹�Ž�‹�� �œ�ƒ�� �Ž�‹�Œ�‡�˜���á�� �ƒ��

�˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ�� �÷�™�ƒ�Ž�Ž��—�•�’�ä�š�ò���’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �Œ�ƒ�«�‹�•�—�� �•�•�‘�•�ƒ�� �œ�ƒ�� �š�� �‘s. Y os novog vektora poprima 



30 
 

�˜�”�‹�Œ�‡�†�•�‘�•�–�� �÷�™�ƒ�Ž�Ž��—�•�’�ä�›�ò�á�� �˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ�� �’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �Œ�ƒ�«�‹�•�—�� �•�•�‘�•�ƒ�� �’�‘�� �›�� �‘�•�‹�ä Varijabla 

�÷�–�”�ƒ�•�•�ˆ�‘�”�•�ä�Ž�‘�…�ƒ�Ž���…�ƒ�Ž�‡�ò�� �’�‘�’�”�‹�•�ƒ�� �•�‘�˜�‹�� �˜�‡�•�–�‘�”�� �•�‘�Œ�‹�� �•�‹�Œ�‡�•�Œ�ƒ�� �‘�”�‹�Œ�‡�•�–�ƒ�…�‹�Œ�—�� �Ž�‹�•�ƒ�ä Na kraju 

�˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ���÷�	�ƒ�…�‹�•�‰�����‰�Š�–�ò���†�‘�„�‹�˜�ƒ���˜�”�‹�Œ�‡�†�•�‘�•�–���÷�è�	�ƒ�…�‹�•�‰���‹�‰�Š�–�ò�á���–�Œ�ä���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ���’�‘�•�–�ƒ�Œ�‡���Ž�ƒ���•�ƒ���ƒ�•�‘���Œ�‡��

bila istinita i obrnuto. 

 

Slika 30. Funkcija OnTriggerEnter2D za Spike 

Na slici 30 je prikazan primjer funkcije za collider-e. �����‘�˜�‘�•���•�Ž�—�«�ƒ�Œ�—���•�‡���ˆ�—�•�•�…�‹�Œ�ƒ���‘�•�‹�†�ƒ���•�ƒ�†�ƒ��

�…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”�� �—�¯�‡�� �—�� �†�”�—�‰�‹�� �…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”�ä Postoje varijacije gdje se provjerava ostanak te izlazak. 

�	�—�•�•�…�‹�Œ�ƒ���•�ƒ���•�Ž�‹�•�‡���—�•�’�‘�”�‡�¯�—�Œ�‡���–�ƒ�‰���…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”-�ƒ���•�‘�Œ�‹���Œ�‡���—�æ�ƒ�‘�á���—���‘�˜�‘�•���•�Ž�—�«�ƒ�Œ�—���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ�˜�ƒ���†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡��

to collider s tag-�‘�•���÷���Ž�ƒ�›�‡�”�ò�á���–�‡���’�‘�œ�‹�˜�ƒ���‘�†�‰�‘�˜�ƒ�”�ƒ�Œ�—�©�— funkciju. Funkcija pripada objektu 

�÷���’�‹�•�‡�ò�ä�� ���•�–�‹�� �’�”�‹�•�…�‹�’�� �•�‡�� �•�‘�”�‹�•�–�‹�� �•�‘�†�� �‘�„�Œ�‡�•�ƒ�–�ƒ�� �÷���•�‡�•�›���›�‡�ò�� �–�‡�� �÷���•�‡�•�›���›�‡���‘�•�•�ò�ä Princip 

collider-�ƒ���–�‡���•�Œ�‹�Š�‘�˜���‹�œ�‰�Ž�‡�†���©�‡���„�‹�–�‹���†�‡�–�ƒ�Ž�Œ�•�‹�Œ�‡���’�‘�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•���—���•�ƒ�•�–�ƒ�˜�•�—�ä 

 

Slika 31. Funkcija OnTriggerEnter2D za DoorKey 

Na slici 31 �Œ�‡�� �’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•�ƒ�� �•�Ž�‹�«�•�ƒ�� �ˆ�—�•�•�…�‹�Œ�ƒ�� �‘�•�‘�Œ�� �’�”�‡�–�Š�‘�†�•�‘�Œ�ä�� �	�—�•�•�…�‹�Œ�ƒ�� �’�”�‹�’�ƒ�†�ƒ�� �‘�„�Œ�‡�•�–�—��

�÷DoorKey�ò. Ako je provjera tag-a valjana, funkcija javlja game manager-�—�� �†�ƒ�� �Œ�‡�� �•�Ž�Œ�—�«��

poku�’�Ž�Œ�‡�•�á���–�‡���—�•�‹�æ�–�ƒ�˜�ƒ���‘�„�Œ�‡�•�–���•�Ž�Œ�—�«�ä 

 

Slika 32. Funkcija RangeCheck 
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Na slici 32 je prikazana funkcija RangeCheck �•�‘�Œ�ƒ���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ�˜�ƒ���†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«���˜�‹�†�Ž�Œ�‹�˜�ä���	�—�•�•�…�‹�Œ�ƒ��

�’�”�‹�’�ƒ�†�ƒ���‘�„�Œ�‡�•�–�—���÷���—�”�”�‡�–�ò�ä �	�—�•�•�…�‹�Œ�ƒ���•�‘�”�‹�•�–�‹���”�ƒ�›���…�ƒ�•�–�‹�•�‰���•�ƒ�•�‘���„�‹���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�‹�Ž�ƒ���˜�‹�†�Ž�Œ�‹�˜�‘�•�–���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�ä��

���ƒ�›���…�ƒ�•�–���•�ƒ�†�”���‹���ˆ�‹�Ž�–�‡�”�á���—���‘�˜�‘�•���•�Ž�—�«�ƒ�Œ�—���Œ�‡���–�‘���•�Ž�‘�Œ���•���‹�•�‡�•�‘�•���÷���ƒ�Ž�Ž�ò�á���ƒ�•�‘���Ž�‹�•�‹�Œ�ƒ���á�•oja se stvori 

putem ray casting-�ƒ�á���‹�•�’�—�•�‹�� �—�˜�Œ�‡�–���ˆ�‹�Ž�–�‡�”�ƒ���–�ƒ�†�ƒ���˜�”�ƒ�©�ƒ���˜�”�‹�Œ�‡�†�•�‘�•�–�� �÷�–�”�—�‡�ò�ä ���ƒ�›���…�ƒ�•�–�‹�•�‰���©�‡���„�‹�–�‹��

�†�‡�–�ƒ�Ž�Œ�•�‹�Œ�‡�� �‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�� �—�� �•�ƒ�•�–�ƒ�˜�•�—�ä Slijedi provjera u kojoj se ispituje vrijednost varijable 

�÷�–�‡�•�–�ò�� �–�‡�� �˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�‡�� �÷�‹�•���™�ƒ�•�‡�ò�� ���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ�� �•�‘�Œ�ƒ�� �’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ�˜�ƒ�� �†�ƒ �Ž�‹�� �Œ�‡�� �‹�‰�”�ƒ�«�� �—�� �†�‘�•�‡�–�—�� �‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ��

�–�—�”�”�‡�–�á�� �’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ�� �•�‡�� �˜�”�æ�‹�� �’�—�–�‡�•�� �…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”�ƒ��. Ako je uvjet zadovoljen poziva se funkcija 

�÷���–�–�ƒ�…�•�ò�ä 

 

Slika 33. Funkcija Attack 

Na slici 33 je prikazana funkcija �÷Attack�ò �•�‘�Œ�ƒ���œ�ƒ�•�Ž�—���•�ƒ���œ�ƒ���‹�•�’�ƒ�Ž�Œ�‹�˜�ƒ�•�Œ�‡���’�”�‘�Œ�‡�•�–�‹�Ž�ƒ���‹�œ���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ��

�÷�–�—�”�”�‡�–�ò�ä ���ƒ���’�‘�«�‡�–�•�—���ˆ�—�•�•�…�‹�Œ�‡���•�‡���’�‘�˜�‡�©�ƒ�˜�ƒ���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�—���÷�„�—�Ž�Ž�‡�–���‹�•�‡�”�ò�����’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���˜�”�‹�Œ�‡�•�‡���‘�†��

�œ�ƒ�†�•�Œ�‡�‰���‹�•�’�ƒ�Ž�Œ�‡�•�‘�‰���’�”�‘�Œ�‡�•�–�‹�Ž�ƒ���ä�����Ž�‹�Œ�‡�†�‹���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ���•�‘�Œ�ƒ���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ�˜�ƒ���†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡���÷�„�—�Ž�Ž�‡�–���‹�•�‡�”�ò���˜�‡�©�‹��

�‘�†���÷�•�Š�‘�‘�–���•�–�‡�”�˜�ƒ�Ž�ò�����‹�•�–�‡�”�˜�ƒ�Ž���œ�ƒ���‹�•�’�ƒ�Ž�Œ�‹�˜�ƒ�•�Œ�‡���’�”�‘�Œ�‡�•�–�‹�Ž�ƒ���ä Ako je uvjet zadovoljen u varijablu 

�÷�†�‹�”�‡�…�–�‘�•�ò���•�‡���•�’�”�‡�•�ƒ���•�•�Œ�‡�”���†�‘���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ���‘�†���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ���÷�–�—�”�”�‡�–�ò�ä Nakon toga se deklarira varijable 

�÷�„�—�Ž�Ž�‡�–���Ž�‘�•�‡�ò�á�� �–�‡�� �•�‡�� �—�� �‹�•�–�—�� �˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�—�� �‹�•�•�–�ƒ�•�…�‹�”�ƒ�� �•�‘�˜�‹�� �‘�„�Œ�‡�•�–�� �÷�„�—�Ž�Ž�‡�–�ò�ä�� ���„�Œ�‡�•�–�� �÷�„�—�Ž�Ž�‡�–�ò��

predstavlja projektil. Prilikom instanciranja se zadaje rotacija objekta. Nakon toga se 

�•�‹�Œ�‡�•�Œ�ƒ���•�Œ�‡�‰�‘�˜�ƒ���„�”�œ�‹�•�ƒ���–�‡���•�‡���˜�ƒ�”�‹�Œ�ƒ�„�Ž�ƒ���÷�„�—�Ž�Ž�‡�–���‹�•�‡�”�ò���’�‘�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ���•�ƒ���•�—�Ž�—�ä 

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 Manager�ò. Funkcija kao argument dobiva ime zvuka 

�•�‘�Œ�‡�‰���–�”�‡�„�ƒ���’�‘�•�”�‡�•�—�–�‹�ä�����ƒ�•�‘�•���–�‘�‰�ƒ���‰�ƒ���–�”�ƒ���‹���—���’�‘�Ž�Œ�—���•�‘�Œ�‡���Œ�‡���–�‹�’�ƒ���÷���‘�—�•�†�ò�á���–�‡���‰�ƒ���’�‘�•�”�‡�«�‡���•�ƒ�•�‘�•��

�æ�–�‘���‰�ƒ��pro�•�ƒ�¯�‡�ä 
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8 ���‘�†�ƒ�–�•�‡���œ�•�ƒ�«�ƒ�Œ�•�‡ 

�����‘�˜�‘�•���’�‘�‰�Ž�ƒ�˜�Ž�Œ�—���©�‡���„�‹�–�‹���‘�„�Œ�ƒ�æ�•�Œ�‡�•�‡���•�‡�•�‡���†�‘�†�ƒ�–�•�‡���œ�•�ƒ�«�ƒ�Œ�•�‡�á���‘�•�‡���•�—�ã���÷animator�ò, �÷collider�ò 

te �÷ray casting�ò. 

 

8.1 Animator 

Animator je dio Unity-�ƒ���•�‘�Œ�‹���Œ�‡���œ�ƒ�•�Ž�—���ƒ�•���œ�ƒ���ƒ�•�‹�•�ƒ�…�‹�Œ�‡���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�ä 

 

Slika 35. Izgled animatora 

Na slici 35 �Œ�‡���’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•���‹�œ�‰�Ž�‡�†���ƒ�•�‹�•�ƒ�–�‘�”�ƒ�ä�������‘�˜�‘�•���•�Ž�—�«�ƒ�Œ�—���Œ�‡���–�‘���ƒ�•�‹�•�ƒ�–�‘�”���œ�ƒ���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�ä Animator 

�•�‡���•�ƒ�•�–�‘�Œ�‹���‘�†���•�–�ƒ�•�Œ�ƒ�����•�–�ƒ�–�‡���ä�����–�ƒ�•�Œ�ƒ���•�—���’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•�ƒ���•�ƒ�‘���‘�„�Ž�ƒ�«�‹�©�‹�ä�����ƒ�”�ƒ�•�«�ƒ�•�–�‘���•�–�ƒ�•�Œ�‡���’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ��

�’�‘�«�‡�–�•�‘�� �•�–�ƒ�•�Œ�‡�ä�� ���–�ƒ�•�Œ�ƒ�� �•�‘�‰�—�� �„�‹�–�‹�� �’�‘�˜�‡�œ�ƒ�•�ƒ�� �•�ƒ�� �•�–�”�‡�Ž�‹�…�ƒ�•�ƒ�á�� �•�ƒ�œ�‹�˜�� �œ�ƒ�� �•�–�”�‡�Ž�‹�…�‡�� �Œ�‡�� �’�”�‹jelaz 

(transition) �ä�� ���•�‹�•�ƒ�–�‘�”�� �•�ƒ�†�”���‹�� �‹�� �’�ƒ�”�ƒ�•�‡�–�”�‡�ä�� ���‘�†�� �‘�œ�•�ƒ�•�‘�•�� �÷�ƒ�ò�� �•�—�� �˜�‹�†�Ž�Œ�‹�˜�‹�� �’�ƒ�”�ƒ�•�‡�–�”�‹��

anim�ƒ�–�‘�”�ƒ�ä�� ���ƒ�”�ƒ�•�‡�–�”�‹�� �•�‘�‰�—�� �„�‹�–�‹�� �•�—�•�‡�”�‹�«�•�‹�á�� �„�‘�‘�Ž�� �‹�Ž�‹�� �‘�•�‹�†�ƒ�«�‹�� ���–�”�‹�‰�‰�‡�”���ä Prijelazi koriste 

parametre kako bi z�•�ƒ�Ž�‹���•�ƒ�†�ƒ���–�”�‡�„�ƒ�Œ�—���’�”�‹�Œ�‡�©�‹ u drugo stanje. Svako stanje ima pri�†�”�—���‡�•�—��

animaciju. 

 

Slika 36. Izgled animacije 



34 
 

8.2 Collider 

�÷Collider�ò �Œ�‡�� �•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�ƒ�� �•�‘�Œ�ƒ�� �•�‡�� �’�”�‹�†�”�—���—�Œ�‡�� �‘�„�Œ�‡�•�–�—�ä�� ���•�‘�‰�—�©�—�Œ�‡�� �‘�„�Œ�‡�•�–�—�� �‹�•�–�‡�”�ƒ�•�…�‹�Œ�—�� �•��

drugim objektima. 

 

Slika 37. Izgled collider-a 

Na slici 37 je prikazan izgled �÷collider-a�ò. Objekt ig�”�ƒ�«�ƒ�� �•�ƒ�†�”���‹���÷collider�ò, te objekt koji 

pre�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �–�‡�”�‡�•�� �•�ƒ�†�”���‹���÷collider�ò. ���ƒ�†�ƒ�� �•�‡�� �•�…�‡�•�ƒ�� �’�‘�•�”�‡�•�‡�� �–�‡�� �ˆ�‹�œ�‹�•�ƒ�� �’�‘�«�•�‡�� �†�Œ�‡�Ž�‘�˜�ƒ�–�‹�� �•�ƒ��

�‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�á���‹�‰�”�ƒ�«���©�‡���’�ƒ�†�ƒ�–�‹���†�‘�•���•�‡���•�Œ�‡�‰�‘�˜���÷collider�ò i �÷collider�ò terena �•�‡���†�‘�†�‹�”�•�—�ä�����ƒ���‹�‰�”�ƒ�«���‹�Ž�‹��

teren nemaju �÷collider�ò�á���‹�‰�”�ƒ�«���„�‹���•amo propao kroz teren. 

�÷Collider�ò �•�‘���‡�� �„�‹�–�‹ i �‘�•�‹�†�ƒ�«�ä�����ƒ���•�Ž�‹�…�‹��35 ni jedan �÷collider�ò �•�‹�Œ�‡���‘�•�‹�†�ƒ�«�ä Ako je �÷collider�ò 

�‘�•�‹�†�ƒ�«�á���‘�•�†�ƒ���•�‡���•�‘�‰�—���˜�”�æ�‹�–�‹���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�‡���•�ƒ�‘���•�‘�†���•�’�”�ä���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ���÷���’�‹�•�‡�ò�ä Provjere koje se mogu 

�˜�”�æ�‹�–�‹���•�—�ã���†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡���•�‡�•�‹���†�”�—�‰�‹���…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”���—�æ�ƒ�‘���—���…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ�á���†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡���‹�œ�ƒ�æ�ƒ�‘���–�‡���†�ƒ���Ž�‹���Œ�‡���–�”�‡�•�—�–�•�‘��

u njemu. 

 

Slika 38. I�•�–�‡�”�ƒ�•�…�‹�Œ�ƒ���‹�œ�•�‡�¯�—���…�‘�Ž�Ž�‹�†�‡�”-a 

Na slici 38 �Œ�‡���’�”�‹�•�ƒ�œ�ƒ�•�ƒ���‹�•�–�‡�”�ƒ�•�…�‹�Œ�ƒ���‹�œ�•�‡�¯�—���†�˜�ƒ���÷collider-a�ò. Jedan �÷collider�ò, �‘�†���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�á���•�‹�Œ�‡��

�‘�•�‹�†�ƒ�«���†�‘�•���Œ�‡���†�”�—�‰�‹���÷collider�ò�á���‘�†���‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ���÷���’�‹�•�‡�ò�á���‘�•�‹�†�ƒ�«�ä ���”�æ�‹���•�‡���’�”�‘�˜�Œ�‡�”�ƒ���•�ƒ���—�Ž�ƒ�•�•�—�ä�����•�‘��

�‹�‰�”�ƒ�«�‡�˜���÷collider�ò �—�¯�‡���—�•�—�–�ƒ�”���÷collider-a�ò �‘�„�Œ�‡�•�–�ƒ���÷���’�‹�•�‡�ò�á���–�ƒ�†�ƒ���•�‡���œ�†�”�ƒ�˜�Ž�Œ�‡���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ���’�‘�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ��

na nulu. 

 



35 
 

8.3 Ray casting 

�÷Ray casting�ò �Œ�‡�� �–�‡�Š�•�‹�•�ƒ�� �—�� �•�‘�Œ�‘�Œ�� �•�‡�� �’�‘�˜�Ž�ƒ�«�‹�� �‹�•�ƒ�‰�‹�•�ƒ�”�•�ƒ�� �Ž�‹�•�‹�Œ�ƒ�� �‘�†�� �Œ�‡�†�•�‘�� �†�‘�� �†�”�—�‰�‡�� �–�‘�«�•�‡�ä��

���”�‹�Ž�‹�•�‘�•���•�–�˜�ƒ�”�ƒ�•�Œ�ƒ���Ž�‹�•�‹�Œ�‡���•�‘�‰�—�©�‡���Œ�‡���œ�ƒ�†�ƒ�–�‹���‘�†�”�‡�¯�‡�•�‡���ˆ�‹�Ž�–�‡�”�‡�ä�����’�”�ä���ˆ�‹�Ž�–�‡�”���•�‘�Œ�‹���©�‡���‰�‘�˜�‘�”�‹�–�‹���†�ƒ���Ž�‹��

�Œ�‡���Ž�‹�•�‹�Œ�ƒ���’�”�‘�æ�Ž�ƒ���•�”�‘�œ���œ�‹�†�ä 

 

Slika 39. Kod za ray casting 

Na slici 39 je prikazan kod za ray casting. Prva linija kod unutar editora pokazuje liniju 

koja nastaje �÷�”ay casting-om�ò, a druga linija predstavlja �÷ray casting�ò �•���—�•�Ž�Œ�—�«�‡�•�‹�•���ˆ�‹�Ž�–�”�‘�•��

za zidove. 

 

Slika 40. Ray casting u editoru 

Na slici 40 je prikazan �÷ray casting�ò�ä ���‘�•�‘�©�—���÷debug-era�ò je dodana boja liniji koja nastaje 

�÷ray casting-om�ò. 
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9 Alata za izradu nivoa 

���Ž�ƒ�–�� �•�‘�Œ�‹�� �Œ�‡�� �•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�� �œ�ƒ�� �‹�œ�”�ƒ�†�—�� �–�‡�”�‡�•�ƒ�� �•�ƒ�� �•�‹�˜�‘�‹�•�ƒ�� �Œ�‡�� �÷���‹�Ž�‡�†�ò�ä�� ���‹�Ž�‡�†�� �Œ�‡�� �„�‡�•�’�Ž�ƒ�–�•�‹�� �ƒ�Ž�ƒ�–�á��

�‘�–�˜�‘�”�‡�•�‘�‰���•�‘�†�ƒ�á���•�‘�Œ�‹���•�Ž�—���‹���œ�ƒ���‹�œ�”�ƒ�†�—���–�‡�”�‡�•�ƒ���•�‹�˜�‘�ƒ���œ�ƒ�����•�‹�–�›�ä�����Ž�—�‰�‹�•���÷���‹�Ž�‡�†�t���•�‹�–�›�ò���•�‡���•�‘�”�‹�•�–�‹��

�•�ƒ�•�‘���„�‹���†�ƒ�–�‘�–�‡�•�ƒ���•�”�‡�‹�”�ƒ�•�ƒ���’�‘�•�‘�©�—�����‹�Ž�‡�†�á���’�”�‡�–�˜�‘�”�‹�Ž�ƒ���—���•�‘�•�’�ƒ�–�‹�„�‹�Ž�•�—���†�ƒ�–�‘�–�‡�•�—���œ�ƒ�����•�‹�–�›�ä 

 

Slika 41. Izgled Tiled alata 

���—�–�‘�”���‰�”�ƒ�ˆ�‹�•�‡���œ�ƒ���–�‡�”�‡�•�á���‹�‰�”�ƒ�«�ƒ�á���’�”�‘�–�‹�˜�•�‹�•�ƒ���–�‡���‘�•�–�ƒ�Ž�‹�Š���•�–�˜�ƒ�”�‹���Œ�‡����‡�•�•�‡�����ä 
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10 ���ƒ�•�Ž�Œ�—�«�ƒ�• 

Igre predstavljaju �Œ�‡�†�ƒ�•���‘�†���•�•�‘�‰�‹�Š���•�ƒ�«�‹�•�ƒ���’�—�–�‡�•���•�‘�Œ�‹�Š���•�‡���«�‘�˜�Œ�‡�•���—�•�Œ�‡�–�•�‹�«�•�‹���‹�œ�”�ƒ���ƒ�˜�ƒ�ä 

�����†�ƒ�•�ƒ�æ�•�Œ�‘�Œ���‹�•�†�—�•�–�”�‹�Œ�‹���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�•�ƒ���‹�‰�ƒ�”�ƒ���’�‘�•�–�‘�Œ�‹���˜�‡�Ž�‹�•�ƒ���•�‘�•�•�—�”�‡�•�…�‹�Œ�ƒ���–�‡���Œ�‡���Œ�ƒ�•�‘���–�‡�æ�•�‘���•�ƒ�’�”�ƒ�˜�‹�–�‹��

�•�˜�ƒ�Ž�‹�–�‡�–�ƒ�•���‹���’�‘�’�—�Ž�ƒ�”�ƒ�•���’�”�‘�‹�œ�˜�‘�†�ä�����”���‹�æ�–�‡���Œ�‡���’�”�‡�’�Ž�ƒ�˜�Ž�Œ�‡�•�‘���‹�‰�”�ƒ�•�ƒ���‹���’�‘�•�—�æ�ƒ�Œ�‹�•�ƒ���‹�‰�ƒ�”�ƒ���æ�–�‘���˜�‘�†�‹��

do t�‘�‰�ƒ���†�ƒ���•�‡�•�‡���•�˜�ƒ�Ž�‹�–�‡�–�•�‡���‹�‰�”�‡���•�‹�•�ƒ�†���•�‡���‹�•�’�Ž�‹�˜�ƒ�Œ�—���•�ƒ���’�‘�˜�”�æ�‹�•�—�ä 

Uz sve navedene probleme, te ogromnu konkurenciju koju predstavlja veliki broj AAA 

�–�˜�”�–�•�‹�á���•�‡�œ�ƒ�˜�‹�•�•�‹���”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�‹���‹�•�ƒ�Œ�—���–�‡���ƒ�•���’�—�–���’�”�‡�†���•�‘�„�‘�•���ƒ�•�‘�����‡�Ž�‡���—�•�’�Œ�‡�–�‹���•�ƒ���–�”���‹�æ�–�—���‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä 

���†�ƒ�„�‹�”�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�ƒ�� �–�Œ�ä�� �’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�ƒ�� �‹�‰�”�‡�� �–�ƒ�•�‘�¯�‡�”�� �’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �’�”�‘�„�Ž�‡�•�ä�� ���˜�‹�Œ�‡�� �•�—�� �•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�‹�á��

�’�”�˜�ƒ�� �•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�� �Œ�‡�� �‹�œ�”�ƒ�†�ƒ�� �˜�Ž�ƒ�•�–�‹�–�‘�‰�� �’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�ƒ�� �†�‘�•�� �Œ�‡�� �†�”�—�‰�ƒ�� �•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�� �•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�Œ�‡�� �˜�‡�©��

�‰�‘�–�‘�˜�‹�Š���’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�ƒ���•�ƒ���–�”���‹�æ�–�—�ä�� 

���‡�•�ƒ�� �‘�†�� �„�‡�•�’�Ž�ƒ�–�•�‹�Š�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�ƒ�� �•�‘�Œ�ƒ�� �•�’�ƒ�†�ƒ�Œ�—���’�‘�†�� �†�”�—�‰�—���•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�� �•�—�� ���•�‹�–�›�á�� ���‘�…�‘�•�t�† te 

���•�”�‡�ƒ�Ž�� ���•�‰�‹�•�‡�ä�� ���˜�ƒ�•�‘�á�� �‘�†�� �•�ƒ�˜�‡�†�‡�•�‹�Š�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�ƒ�á�� �‹�•�ƒ�� �•�˜�‘�Œ�‡�� �‘�†�”�‡�¯�‡�•�‡�� �’�”�‡�†�•�‘�•�–�‹�� �‹�� �•�ƒ�•�‡��

�’�‘�•�‘�©�—�� �•�‘�Œ�‹�Š�� �”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�� �‘�†�Ž�—�«�—�Œ�‡�� �•�‘�Œ�‡�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�‡�� �•�ƒ�Œ�„�‘�Ž�Œ�‡�� �‘�†�‰�‘�˜�ƒ�”�ƒ�� �’�‘�–�”�‡�„�ƒ�•�ƒ�� �•�Œ�‡�‰�‘�˜�‡������

igre. 

���•�‹�–�›�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�‡�� �Œ�‡�� �•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�‘�� �—�� �‹�œ�”�ƒ�†�‹�� �‘�˜�‘�‰�� �’�”�‘�Œ�‡�•�–�ƒ�ä�� ���•�‹�–�›�� �Œ�‡�� �„�‡�•�’�Ž�ƒ�–�•�‘�� �‘�•�”�—���‡�•�Œe koje 

�•�‘�”�‹�•�•�‹�…�‹�•�ƒ���•�—�†�‹���’�”�‡�‰�”�æ�–���•�‘�‰�—�©�•�‘�•�–�‹���œ�ƒ���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ���•�˜�‘�Œ�‡���‹�‰�”�‡�ä�����ƒ���”�ƒ�œ�Ž�‹�•�—���‘�†���‘�•�–�ƒ�Ž�‹�Š���•�ƒ�˜�‡�†�‡�•�‹�Š��

�„�‡�•�’�Ž�ƒ�–�•�‹�Š�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�ƒ�á�� ���•�‹�–�›�� �’�”�—���ƒ�� �Œ�‡�†�•�‘�•�–�ƒ�˜�•�‘�•�–�� �•�‘�Œ�ƒ�� �Œ�‡�� �’�”�‹�˜�Ž�ƒ�«�•�ƒ�� �˜�‡�Ž�‹�•�‘�•�� �„�”�‘�Œ�—��

�’�‘�«�‡�–�•�‹�•�ƒ���•�‘�Œ�‹�����‡�Ž�‡���œ�ƒ�’�‘�«�‡�–�‹���•�˜�‘�Œ���’�—�–���—���‹�•�†�—�•�–�”�‹�Œ�‹���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ���‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä 

���•�‘�� �”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�����‡�Ž�‹�� �†�ƒ�� �•�Œ�‡�‰�‘�˜�ƒ�� �‹�‰�”�ƒ�� �•�‘�•�•�—�”�‹�”�ƒ�� �†�ƒ�•�ƒ�æ�•�Œ�‹�•�� �˜�‡�Ž�‹�•�ƒ�•�‹�•�ƒ�� �–�‡�� �†�‘�•�–�‹�‰�•�‡�� �•�‡�•�‹��

�‹�•�†�—�•�–�”�‹�Œ�•�•�‹�� �•�–�ƒ�•�†�ƒ�”�†�á�� �”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�� �•�‘�”�ƒ�� �—�Ž�‘���‹�–�‹�� �˜�‡�Ž�‹�•�—�� �•�‘�Ž�‹�«�‹�•�—�� �˜�”�‡�•�‡�•�ƒ�� �‹�� �–�”�—�†�ƒ�� �•�ƒ�•�‘�� �„�‹�� �–�‘��

�‘�•�–�˜�ƒ�”�‹�‘�ä�� ���Ž�–�‡�”�•�ƒ�–�‹�˜�—�� �—�Ž�‘���‡�•�‹�•�� �”�‡�•�—�”�•�‹�•�ƒ�� �’�”�‡�†�•�–�ƒ�˜�Ž�Œ�ƒ�� �˜�‡�©�‹�� �”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�•�‹�� �–�‹�•�á�� �ƒ�Ž�‹�� �‹�� �–�‘�� �†�‘�Ž�ƒ�œ�‹�� �•��

drugim pr�‘�„�Ž�‡�•�‹�•�ƒ�ä�����ƒ�•�‘�¯�‡�”���•�—���–�—���‹���’�”�‡�’�”�‡�•�‡���‹�œ�†�ƒ�˜�ƒ�•�Œ�ƒ���‹�‰�ƒ�”�ƒ�ä�����‘�•���‹�œ�ƒ�����������”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�ƒ���•�–�‘�Œ�‡��

�‘�‰�”�‘�•�•�‹�� �‹�œ�†�ƒ�˜�ƒ�«�‹�� �•�‘�Œ�‹�� �–�”�‘�æ�‡�� �•�‹�Ž�‹�Œ�—�•�‡�� �•�ƒ�� �•�ƒ�”�•�‡�–�‹�•�‰�á�� �•�‡�œ�ƒ�˜�‹�•�•�‹�� �”�ƒ�œ�˜�‹�Œ�ƒ�«�‹�� �•�‡�•�ƒ�Œ�—�� �–�ƒ�•�ƒ�˜��

luksuz na raspolaganju.  
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���ƒ���‡�–�ƒ�• 

���‹�Ž�Œ���‘�˜�‘�‰���”�ƒ�†�ƒ���Œ�‡���„�‹�‘���’�”�‹�•�ƒ�œ���’�”�‘�…�‡�•�ƒ���‹�œ�”�ƒ�†�‡���‹�‰�”�‡���‘�†���•�ƒ�•�‹�Š���’�‘�«�‡�–�ƒ�•�ƒ���†�‘���•�”�ƒ�Œ�ƒ���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ�ä��Opis 

svih komponenata od kojih se igra sastoji te programskog koda koji stoji iza svega toga. 

���’�‘�•�‡�•�—�–�ƒ���Œ�‡���’�‘�˜�‹�Œ�‡�•�–���”�ƒ�œ�˜�‘�Œ�ƒ���‹�‰�ƒ�”�ƒ���–�‡�����ƒ�•�”�‘�˜�‹���•�‘�Œ�‹���†�ƒ�•�ƒ�•���’�‘�•�–�‘�Œ�‡�ä 

Opisani su �•�ƒ�Œ�•�‘�”�‹�æ�–�‡�•�‹�Œ�‹�� �ƒ�Ž�ƒ�–�‹�� �–�Œ�ä�� �‘�•�”�—���‡�•�Œ�ƒ�� �•�‘�Œ�ƒ�� �•�‡�� �•�‘�”�‹�•�–�‡�� �—�� �†�ƒ�•�ƒ�æ�•�Œ�‘�Œ�� �‹�•�†�—�•�–�”�‹�Œ�‹�á�� �–�‡�� �•�—��

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

���ƒ�•�‘�¯�‡�”�� �Œ�‡�� �‘�’�‹�•�ƒ�•�ƒ�� �•�–�”�—�•�–�—�”�ƒ�� �”�ƒ�†�ƒ�� �–�‡�� �•�˜�‹�� �‘�„�Œ�‡�•�–�‹�� �‹�� �•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�‡�� �•�‘�Œ�‡���•�‡�� �•�ƒ�Ž�ƒ�œ�‡�� �—���•�ƒ�•�‘�•��

radu. 

Kroz rad se pokazalo da je proces razvoja igre kompleksan i dug t�‡���œ�ƒ�Š�–�Œ�‡�˜�ƒ���˜�‡�Ž�‹�•�—���•�‘�Ž�‹�«�‹�•�—��

resursa od strane razvojnog programera odnosno razvojnog tima. 

 

���Ž�Œ�—�«�•�‡���”�‹�Œ�‡�«�‹�ã���‘�•�”�—���‡�•�Œ�‡�á���ƒ�Ž�ƒ�–�á�����•�‹�–�›�á���’�‘�•�”�‡�–�ƒ�«�á���•�…�‡�•�‡�á���•�•�”�‹�’�–�‡�á���•�‘�•�’�‘�•�‡�•�–�‡�á���‘�„�Œ�‡�•�–�‹  
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Abstract 

The purpose of 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 thesis mentions 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 objects has been mentiond 

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 


