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SAZETAK

Igra koja je opisan u ovo radu je racunalna video igra koja spada u pod zanr strateskih
igara s nazivom Obrana Kula. Platforma koriStena za izradu ove igre je odabrana nakon
istrazivanja najboljih programa za izradu bas ovakve igre, to je na kraju bila platforma
,Unity“. Igra je napravljena za sve uzraste od onih najmladih pa sve do najstarijih jer s
jednostavnim uputama su prikazane sve funkcionalnosti igre. Glavni cilj igre je zastiti
svoju bazu od neprijatelja koji napadaju u grupama koje se povecavaju nakon svake
runde i prezivjeti Sto je duze moguce. Naravno to postizemo postavljanjem topova koji

se kasnije mogu nadograditi ako se skupi dovoljno novca unistavanjem neprijatelja.

KLJUCNE RIJECI: Unity, Top, Video igra, 3D objekt, Waypoints, EnemyMovement,
GameMaster, WaveSpawner, Turret, Bullet, Node, Neprijatelj, Kocka, BuildManager,
GameOver, TurretBlueprint, Vodi¢, Tocke puta, GameManager, PlayerStats, LivesUI,

PauseMenu, MainMenu, Scena,Obrana Kula

ABSTRACT

The game described in this paper is a computer video game that falls under the
strategic tower defense game subgenre. The platform used to make this game was
chosen after researching the best programs to build this kind of game, which was
ultimately the "Unity" platform. The game is designed for all ages, from the youngest to
the oldest, because all the functionalities of the game are displayed with simple
instructions. The main goal of the game is to protect your base from enemies that attack
in groups which increase after every round and survive for as long as you can. Of
course, we do this by putting down the turrets that can later be upgraded if we make

enough money by destroying enemies.

KEY WORDS: Unity, Turret, Video Game, 3D object, Waypoints, EnemyMovement,
GameMaster, WaveSpawner, Turret, Bullet,Node, Enemy, Square, BuildManager,
GameOver, TurretBlueprint, Tutorial, Waypoint, GameManager, PlayerStats, LivesUI,

PauseMenu, MainMenu, Scene, Tower Defense
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1. UVOD

Video igre danas nisu kao Sto su prije bile samo za odredene skupine ljudi ve¢ danas
ljudi razlicitih dobi i razliCitih razmisljanja igraju video igre. Video igre danas Cine sve
veci ekonomski utjecaj u cijelom svijetu. Pa se tako ulazu velike svote novca za izradu i
promociju novih video igara. Neke video igre imaju i profesionalne scene, takve scene

se nazivaju ,Esports®.

U prosSlosti je jedna osoba bila zaduzena za izradu video igre. Dok danas postoje timovi
koji su rasporedeni po sektorima, tako postoji tima za dizajn, tim za izradu
funkcionalnosti, tim za promociju i drugi. Naravno broj ljudi ovisi o tome koliko je igra

kompleksna i koliki budzet kompanija ima.

Pa tako kako se u video igre ulaZe sve viSe i viSe sredstava tako i raste industrija za
razvoj igara i stvaraju se sve kvalitetniji programi za izradu igara. Jedan od tih programa
je ,Unity“. Prva inaCica ,Unity-a“ izasla je 2005, cilj joj je bio razvoj igara naprauviti
dostupnim vecem broju razvijac¢a. ,Unity“ pruza korisnicima mogucnost kreiranja igara
na 2D i 3D platformi, ima ,drag and drop“ funkcionalnosti, pogonski sklop kao glavni
jezik koristi C#. Od 2018 ,Unity“ je bio koristen za kreiranje otprilike 50% novih mobilnih
igrica na trziStu Sto je stvarno veliki broj kada se pogleda koliko mobilnih igara ima na
danasnjem trzZistu. Neke od najpoznatijih igara koje su napravljene u Unity-u su , 7 Days

to die“, ,Temple run“, ,Hearthstone®, ,Pokemon GO" i mnoge druge.

Obrana Kula je pod Zanr strateSke video igre u kojoj je cilj obraniti svoju bazu
zaustavljanjem neprijatelja, to je postignuto postavljanjem obrambenih struktura uz
njihov put napada. U ovom zavrSnom radu napravljena je igra koja ima sve komponente
koje su potrebne za igru vrste obrane kula, opisane su sve funkcionalnosti igre i

postupak izrade iste.



2. STVARANJE | DIZAIJNIRANJE PLATFORME

Platforma je napravljena stvaranjem 3D objekta kocke kojoj su dimenzije prilagodene
optimalnoj velicini te duplirane sve dok nije stvorena dovoljno velika platforma. Zatim su
uklonjene kocke u sredini kako bih se napravio put gdje ¢e neprijatelji hodati, put je
napravljen tako da su dimenzije 3D kocke pretvorene u pravokutnike i promijenjena im
je boja tako da se zna gdje je put te su postavljeni na mjesta gdje su obrisane kocke. Za
kraj su joS dodani 3D objekti kocke na pocetak i kraj mape, kao $to je prikazano na Slici
1.

Slika 1. Platforma

Izvor: https://learn.unity.com/tutorial/introduction-to-the-tower-defense-
template?projectld=5c514a34edbc2a001fd5bf42#



https://learn.unity.com/tutorial/introduction-to-the-tower-defense-template?projectId=5c514a34edbc2a001fd5bf42
https://learn.unity.com/tutorial/introduction-to-the-tower-defense-template?projectId=5c514a34edbc2a001fd5bf42

3. STVARANJE | KRETANJE NEPRIJATELJA

Neprijatelj je stvoren kao 3D objekt kugle, namjeStena mu je pozicija na mapi kako bih
bio na dobrom putu i prilagodene su mu dimenzije i boja. Zatim su stvorene tocke puta
koje Ce neprijatelj pratiti kako bih doSao do kraja mape. ToCke puta su povezane sa
skriptom ,Waypoints®. i ,EnemyMovement” koje sluZe za to da neprijatelj ide iz jedne
toCke puta u drugu i da ide u pravom smjeru i u istoj brzini. Na Slici 2. je prikazan kod

koji stvara onoliko polja koliko ima toCaka puta te da ih poziva po pravilnom redoslijedu.

waypoints : MonoBehaviour {

Transform[] points;

Awake()

points = Transform[transform.childCount];
{ i=9; i < points.Length; i++)

I
L
points[i] = transform.GetChild(i);

L
J

Slika 2. ,To¢ke puta*“

Izvor: https://catlikecoding.com/unity/tutorials/tower-defense/enemies/



https://catlikecoding.com/unity/tutorials/tower-defense/enemies/

4. STVARANJE NEPRIJATELJA U GRUPAMA

Nakon kreiranja neprijatelja i njihovog kretanja vrijeme je za stvaranje neprijatelja u

grupama, a to radimo tako da se prvo stvara jedan neprijatelj pa nakon toga dva i tako

sve vise i vise do koliko Zelimo. Napravljena je skripta ,WaveSpawner“(Slika 3.) koja je

stavljena u prazni objekt igre pod nazivom ,GameMaster®. U ,GameMasteru“ se nalaze

sve skripte koje se mogu uredivati preko inspektora. Za stvaranje neprijatelja u grupama

se prvo gleda dali ima jos Zivih neprijatelja, ako ih ima onda odbrojavanje i stvaranje

sljedece grupe ne krece sve dok se ne uniste svi neprijatelja, tek nakon $to su svi

neprijatelji unisteni kre¢e odbrojavanje i stvaranje nove grupe kao $to je prikazano na

Slici 3.

Transform spawnPoint;

timeBet . = 5F;
countd 1

Text waveCoundownText;
wavelndex = 8;
Up date [: :I

(EnemiesAlive > @)

(countdown <= @f)

StartCoroutine(s
countdown

Slika 3. ,Stvaranje neprijatelja“

@ (field) WaveSpawner.timeBetweenWaves

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=Vrld13ypX |



https://www.youtube.com/watch?v=Vrld13ypX_I

5. DODAVANJE TOPA | CILJANJE NAPRIJATELJA

Topovi su skinuti s Unity trgovine dobara, besplatni su i odobreni za koristenje, izvori su
navedeni u prilozima. Nakon implementiranja topova u projekt izmijenjen im je dizajn
kako bih bolje pasali ovoj igri. Nakon toga je napravljena skripta ,Turret* u kojoj top
prati neprijatelja sa svojom kupolom do odredene udaljenosti. Za ciljanje neprijatelja
prvo se traze svi dostupni neprijatelji pa onda za svakog neprijatelja kojeg se pronade
se uzima udaljenost od tog neprijatelja i ako ta udaljenost bude manja od udaljenosti
koje su pronadene prije stavlja se ta udaljenost kao nova najmanja udaljenost. Na kraju
se provjerava dali je najmanja udaljenost neprijatelja manja ili jednaka dometu topa kao

Sto je vidljivo na Slici 4 .

UpdateTarget()

GameObject[] enemies = GameObject.FindGameObjectsWithTag(enemyTag);
shortestDistance = Mathf.Infinity;
GameObject nearestEnemy =
(GameObject enemy enemies)

distanceToEnemy = WVecto stance(transform.position, enemy.transform.pos
(distanceToEnemy < shortes ance)

shortestDistance = distanceToEnemy;

estEnemy = enemy;
(nearestEnemy != &% shortestDistance <= range)

arestEnemy.tra
= nearestEnemy.GetComponent<Enemy>();

Slika 4. ,Pracenje neprijatelja“

Izvor: https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/weapons/turrets-pack-9872

Izvor: http://devassets.com/assets/tower-defense-assets/



https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/weapons/turrets-pack-9872
http://devassets.com/assets/tower-defense-assets/

6. PUCANJE

Za pucanje nam je potreban metak koji je stvoren kao 3D objekt kugle. Smanjene su mu
dimenzije da izgleda kao metak i promijenjena mu je boja. Tako su za oba topa
napravljena dva razli€ita metka. Nakon toga je dodana funkcija za pucanje metka iz
topa u skriptu , Turret®. Jo$ je napravljena skripta za metak pod nazivom ,Bullet” koja
prvo trazi dali metak ime metu, ako ju nema metak se uniStava a ako ju ima metak se

upucuje prema meti i oStecuje ju kao Sto je vidljivo na Slici 5 .

Seek(Transform _target)

r
L

Update(

)
(target == )

I
L
Destroy(gameObject);
]

L
I

Vector3 dir = target.position - transform.position;
distanceThisFrame = speed * Time.deltaTime;

(dir.magnitude <= distanceThisFrame)
1
HitTarget();
3

T
T

transform.Translate(dir.normalized * distanceThisFrame, Space.World});

Slika 5. ,Metak”

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v= Z1t7MNkO0c4



https://www.youtube.com/watch?v=_Z1t7MNk0c4

7. 1IZGRADNJA TOPOVA

Za mogucnost izgradnje topa na svim dopustenim pozicijama napravljena je skripta
,Node* koja ima funkciju ,On mouse enter“ da kada je oznacen top i igra€ ima dovoljno
novca te prolazi miSem preko mjesta za graditi da mu boja bude zelena koja mu govori
da moZe graditi na toj poziciji a u slu¢aju da nema novca boja ¢e biti crvena $to mu
oznacCava da nema dovoljno novca i ne moze izgraditi top, to je vidljivo na Slici 6 . Za
izgradnju topova je jo$ potrebna skripta ,Build Manager” u koju su ubaceni topovi koji se

mogu graditi.

OnMouseEnter()

(EventSystem.current.IsPointerOverGameObject())

¥

('buildManager.CanBuild)

3
(buildManager.HasMoney )

rend.material.color = hoverColor;

rend.material.color = notEnoughMoneyColor;

OnMouseExit()

rend.material.color = startColor;

Slika 6. ,Na klik misa“

Izvor:https://www.youtube.com/watch?v=t7GuWVvP_IEQ&Iist=PLPV2Kylb3jR4u5jX8za5iUlcgnQPmbzG0
&index=6



https://www.youtube.com/watch?v=t7GuWvP_IEQ&list=PLPV2KyIb3jR4u5jX8za5iU1cqnQPmbzG0&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=t7GuWvP_IEQ&list=PLPV2KyIb3jR4u5jX8za5iU1cqnQPmbzG0&index=6

8. KONTROLIRANJ

E KAMERE | KUPOVANJE TOPA

Za kontroliranje kamere napravljena je skripta ,CameraController” u kojoj je stavljeno da

s moze micati kamera preko tipkovnice i preko miSa te da se moze udaljiti i pribliziti

kamera ali do nekakvih

ograniCenja $to je prikazano na Slici 7. Komponente za

kupovanje topa postavljene su ispod mape kako bih se mogli kupovati topovi dok igra

jos$ traje. Za kupnju topa dodana su dva gumba jedan za svaki top te su ha gumbove

postavljene slike od topova i njihove cijene.

(Input.Getk
transform.Tran
(Input.Getl
transform.Tran
(Input.Get
transform.Tran
(Input.Get

transform.Tran

«"} || Input.mousePosition.y »= Screen.height - panBorderThickness)

slate(Vector3.forward * panSpeed * Time.deltaTime, Space.World};

=") || Input.mousePosition.y <= panBorderThickness)

slate(Vector3.back * panSpeed * Time.deltaTime, Space.World);

“d") || Input.mousePosition.x »>= Screen.width - panBorderThickness)

slate(Vector3.right * panSpeed * Time.deltaTime, Space.World);

"y || Input.mousePosition.x <= panBorderThickness)

slate(Vector3.left * panSpeed * Time.deltaTime, Space.World);

Slika 7. ,Kontroliranje kamere*



Jos je napravljena skripta za kupnju topova pod nazivom ,Shop“ koja kada je oznacen
jedan od topova uzima njegove nacrte i gradi ga na mjesto koje je oznaceno kao sto je

prikazano na Slici 8 .

Shop : MonoBehaviour

TurretBlueprint standardTurret;
TurretBlueprint AdvancedTurret;
BuildManager buildManager;

start ()

buildManager = BuildManager.instance;

electStandardTurret()

Slika 8. ,,Shop*



9. NOVAC | GRAFICKO KORISNICKO SUCELJE

Za novac je bilo potrebno stvoriti skriptu , TurretBlueprint® koja sadrzava unaprijed
izradene objekte u koje se stavljaju topovi te njihove cijene §to je vidljivo na Slici 9. . Ta
skripta je povezana sa skriptom ,BuildManager®. U GUI se dodaje vrijeme ¢ekanja do
sljedece grupe neprijatelja, novac na raspolaganju i broj Zivota $to se povezuje sa
skriptom ,PlayerStats® u kojoj se nalaze svi navedeni podaci kao $to je prikazano na
Slici 10 .

I
L

startMoney

Rounds = @;

Slika 10. ,,Podaci igraca“

Izvor:https://www.youtube.com/watch?v=pZ00QyngaQv4&list=PLPV2Kylb3jR4u5jX8za5iUlcqnOPmbzG0
&index=11

10


https://www.youtube.com/watch?v=pZ0QyngaQv4&list=PLPV2KyIb3jR4u5jX8za5iU1cqnQPmbzG0&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=pZ0QyngaQv4&list=PLPV2KyIb3jR4u5jX8za5iU1cqnQPmbzG0&index=11

10. KRAJ IGRE

Za prikaz kraja igre stvoren je prazni objekt ,GameOver* u koji je dodana transparentna
pozadina, tekst na kojemu pise ,GAME OVERY, tekst na kojemu pie broj prezivjelih
rundi i dva gumba jedan za ponovni pokus$aj i jedan za povratak na glavni izbornik. Pa
je to sve povezano sa skriptom ,GameOver® koja je aktivirana kada igrac izgubi sve
Zivote, pojavljuje s tekst sa obavijesti da je igra izgubljena te s brojem prezivjelih rundi.
Jos se pojavljuju dva gumba jedan za ponovni poku$aj i drugi za povratak na glavni

izbornik, to je sve prikazano na Slici 11 .

Text roundsText;

OnEnable()

roundsText.text = PlayerStats.Rounds.ToString();

Retry ()

SceneManager. Loadscene (SceneManager. GetActiveScene().buildIndex);

Menu ()

SceneManager dscene("MainMenu”};
Debug. Log(

Slika 11. ,Kraj igre”

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=YdxYdHidCkE

11


https://www.youtube.com/watch?v=YdxYdHidCkE

11. PRODAJA | NADOGRADNJA

Za prodaju i nadogradnju stvorena su dva gumba koja su povezana s topovima kako bih
se oni pojavili samo kada se pritisne na ve¢ izgradeni top. Zatim se povezuju sa
skriptom ,Node“ i ,NodeUIl u koju je dodana funkcija za prodaju koja dodaje novac
igracu u vrijednosti od pola cijene topa kojeg je izgradio te taj isti uniStava Sto je vidljivo
na Slici 12 . JoS se dodaje funkcija za nadogradnju topa koja prvo provjerava dali igrac
ima dovoljno novca da bih nadogradio svoj top, ako ima dovoljno novca onda se igracu
oduzima toliko novca kolika je cijena nadogradnje te se uniStava stari top i gradi se novi

nadogradeni top Sto je prikazano na Slici 13.

SellTurret ()

PlayerStats.Money += turretBlueprint.GetSellAmount();

Destroy(turret);
turretBlueprint =

Slika 12. ,,Prodaja topa“

UpgradeTurret ()

(PlayerStats.Money < turretBlueprint.upgradeCost)

I
L

Debug.Log("Not
1
1
PlayerStats.Money -= turretBlueprint.upgradeCost;
Destroy(turret);

GameObject _turret = (GameObject)Instantiate(turretBlueprint.upgradedPrefab, GetBuildPosition(), Quaternion.identity);
turret = _turret;

GameObject effect = (GameObject)Instantiate(buildManager.buildEffect, GetBuildPosition(), Quaternion.identity);
Destroy(effect, 5f);

isUpgraded =

Debug.Log("Turret

Slika 13. ,Nadogradnja topa“
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U skriptu ,Node“ dodana je funkcija preko koje gumbovi za prodaju i nadogradnju
uvijek dobivaju poziciju malo iznad oznacenog topa, jos se dodaje cijena nadogradnje
ako topa nije nadograden i moguénost nadogradnje. Ako je top ve¢ nadograden
pojavljuje se tekst s tom informacijom i nije ga moguce dalje nadogradivati $to je vidljivo
na Slici 14.

Text upgradeCost;
Button upgradeButton;

Text sellAmount:
Node target;

SetTarget (MNode _target)

transform.position = target.GetBuildPosition();

(!target.isUpgraded)

upgradeCost.text = "$" + target.turretBlueprint.upgradeCost;
upgradeButton.interactable = 3

upgradeCost.text = "UPGRADED";
upgradeButton.interactable

sellfmount.text = "$" + target.turretBlueprint.GetSellAmount();

ui.Sethctive(

Slika 14. ,Mjesto gradnje”

Izvor:https://www.youtube.com/watch?v=UKs1gO8w7qc&list=PLPV2KyIb3jR4u5jX8za5iUlcgnOQPmbzG0
&index=23
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12. PAUZIRANJE IGRE

Za pauziranje igre kopirano je platno ,Game Over“, preimenovan je tekst da pise
,PAUSED", obrisan je tekst s brojem prezivjelih rundi i dodana su tri gumba jedan za
povratak u glavni izbornik, jedan za ponovno pokretanje i jedan za nastavljanje.
Napravljena je skripta ,PauseMenu” u kojoj su povezani gumbovi sa skriptom kao $to je
prikazano na Slici 15 i napravljena funkcija koja pritiskom tipke ,esc“ na tipkovnici
pauzira igricu tako da zaustavi vrijeme u igri i naravno ponovnim pritiskom iste tipke

igrica se nastavlja Sto je vidljivo na Slici 16.

Retry ()

Toggle();
SceneManager. LoadScene (SceneManager. GetActiveScene( ). buildIndex);

Menu ()

Toggle():
sceneManager. LoadScene("MainMenu™);
Debug.Log("Go to Menu!™)

Slika 15. ,Gumbovi za pauzu®

GameObject ui;
Update ()

(Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape) || Input.GetKeyDown(KeyCode.P))
r

Toggle();

Toggle ()

(GameManager . GameIsOver)

»

ui.setActive(!ui.activeself);

(ui.activeSelf)
r
1

Time.timeScale

Time.timeScale

Slika 16. ,Pauziranje igre”
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13. GLAVNI IZBORNIK

Glavni izbornik napravljen je u novoj sceni, dodan je jedan model od topova kao dizajn
u glavnom izborniku, namjestena mu je pozicija kako bih izgledao dobro u izborniku.
Dodan je tekst ,Play“ iznad topa i u njega je dodan gumb kao komponenta. Tako je
napravljeno i za tekst ,Quit“ koji je postavljen u donjem desnom kutu. Gumbove su
povezani sa skriptom ,MainMenu® tako da kada se pritisne gumb ,Play” uCitava glavna
scena igre, a ako se pritisne gumb ,Quit* igre se iskljuCuje kao Sto je prikazano na Slici
17. Jo$ imaju dva gumba jedan za zasluge i jedna za upute o kojima se vise govori u

nastavku rada.

MainMenu : MonoBehaviour
levelToload =

Play ()

SceneManager. LoadScene(levelToload);

Quit ()
Debug.Log( "Exciting!!™};
Application.Quit();

Slika 17. ,Glavni Izbornik*

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=zc8ac qUXQY
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14. ZVUCNI EFEKTI | PRIKAZ ZIVOTA NEPRIJATELJA

Za prikaz zivota neprijatelja stvorena je komponenta slike u kojoj se ureduje veli€ina i
boja kako bih se prilagodila veli€ini neprijatelja, zatim se ista stavlja unutar neprijatelja
kako bih ga pratila. Povezuje se sa skriptom ,Enemy* iz koje uzima parametar koliko
Zivota neprijatelji imaju i svaki put kada neprijatelj bude oSte¢en mijenja se traka Zivota
sve dok neprijatelj ne bude uniSten Sto je vidljivo na Slici 18. Za zvucne efekte dodaj se
komponenta ,Audio Source“ na one elemente kojima je potreban zvuk i postavlja se da
se aktivira na stvaranje i na neke elementa se jos stavlja da se zvuk vrti u petlji. Za
gumbove je napravljena mala skripta ,SFXPlaying“(Slika 20.) koja pritiskom na gumb

pusta zvucni efekt kao Sto je vidljivo na Slici 19.

TakeDamage ( amount)

health -= amount;
healthBar.fillfmount = health / startHealth;

(health <= @)
'
L

Die();

1
J

Slika 18. ,Traka zdravlja“

z : MonoBehaviour {

AudioSource Buttan;

PlayButton()

Button.Play();

Slika 19. ,Zvuk gumba“

Izvor:https://www.youtube.com/watch?v=UKs1gO8w7qc&list=PLPV2Kylb3jR4u5jX8za5iUlcqnOQPmbzG0
&index=23
Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=JnbDxG04i7c&t=316s
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15. ZASLUGE | UPUTE

Za upute stvorena je nova scena u kojoj je napravljena animacija koja postupno
prikazuje informacija o igri. Ta scena se moZze otvoriti preko gumba u glavnom
izborniku. Za upute je takoder napravljena nova scena ali ovaj puta je scena duplirana
od glavne scene i uklonjene su neke komponente kao Sto je stvaranje neprijatelja. U
scenu vodi¢ dodani su sko€ni prozori koji se prikazuju samo kada igra€ napravio
zadatak koji mu je zadan. Napravljena je skripta ,TutorialManger“ koja ako igra¢ obavi
zadatak koji mu je zadan povecava svoj indeks i daje novi zadatak igraCi i kada su svi

zadaci obavljeni Salje igraCa na glavni scenu kao $to je prikazano na Slici 20.
Update ()

i=8; i < popUps.Length; it+)

{i == popUpIndex)
I
|

popUps[1].SetActive( g

1
J
r
L

popUps[i].5etActive(

1
I
(popUpIndex == @)

{Input.GetKeyDown(KeyCode.W) || Input.GetKeyDown(KeyCode.A) || Input.GetKeyDown(KeyCode.S) || Input.GetKeyDown(KeyCode.D))

I
L

popUpIndext+;
}
(popUpIndex == 1)

(Input.GetMouseButtonDown(@))
I
L

popUpIndext+;

1
J

Slika 20 ,Upravljanje uputama“

Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=alRFxtuTVsk
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16. PRIKAZ IGRE

U ovom videozapisu prikazana je igra izradena u ovom radu.
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https://www.youtube.com/watch?v=m7065I7tAbI

ZAKLJUCAK

|zrada video igara mozZze biti jako zabavna jer se mogu implementirati razne
funkcionalnosti i vizualni efekti ali isto tako moze biti jako zahtjevna i trazi puno
uloZzenog vremena da bih sve funkcioniralo kako treba bez sitnih greSaka koje mogu biti

mehanicéke ili vizualne.

Obrana kule je strateska igrica koja kao glavni cilj ima zastitu svoje baze od
neprijatelja. Strateski dio dolazi kada je rije€ o postavljanju topova na odredene pozicije
koje Ce biti nabolje za uniStavanje neprijatelja te pametno rukovanjem novca kako bih

mogli preZivjeti napade neprijatelja.

Prema Ryan Clementsu Obrana Kula je "igra prema nasoj potrebi za sigurnos¢u,
vlasnistvu i zeljom da zastitimo ljude koji su nam najblizi", koja proizlazi iz potrebe za

stvaranjem unutarnje vrijednosti kroz "vlasnistvom nad stvarima”, "osobnim prostorom" i

"odbacivanjem nasih strahova i nesigurnosti”

Za izradu ove igrice bilo je potrebno dosta vremena, najviSe vremena u izradi igara se
potroSi na sitnice kao $to su dizajniranje mape, namjestanje pravilnih pozicija
neprijatelja i topova i uredivanje grafickog korisnickog sucelja. U izradi igrica ima dosta

malih stvari koje Cine igrice puno zanimljivijom i lakSom za igranje.

Ako korisnik prvi put igra ovu igru moze oti¢i na upute i kroz njih nauciti sve
funkcionalnosti ove igre. Nakon $to prode upute korisnik sada moze igrati igru bez

ikakvih poteskoca.

Igra opisana u ovom radu potiCe igrace na taktiCko razmisljanje kako i gdje postaviti
svoje topove te na upravljanje svojim financijama kako bih naju€inkovitije rasporedili

SVOj hovac.

Izvor: https://www.ign.com/articles/2012/09/24/why-we-love-tower-defense
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17.2 ASSETS

https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/weapons/turrets-pack-9872

http://devassets.com/assets/tower-defense-assets/

https://freesound.org/people/Leszek Szary/sounds/146718/
https://freesound.org/people/deleted user 877451/sounds/76376/
https://freesound.org/people/kickhat/sounds/327586/
https://freesound.org/people/NightWolfCEM/sounds/436592/
https://freesound.org/people/pepingrillin/sounds/252083/
https://freesound.org/people/MATTIX/sounds/414885/
https://freesound.org/people/MATTIX/sounds/414886/

10. https://freesound.org/people/tyops/sounds/341913/
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11. https://freesound.org/people/zagi2/sounds/351433/
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