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Pesume

JaHac mocToju BeJTHKHU OpOj BHAEO Hrapa Hajpa3/THYHTHjUX CaJIprKaja, 3a YHjH
HACTaHAaK je MoTpeOHO MHOr0 KPEaTHBHOCTH M J00OpHUX Hieja. ¥ KeJbH 3a MOIy-
JIapHU3alHjoM KpeHpama HOBHX BHAeO Urapa v Unity okpyKema, HacTao je U 0Baj
pan.

Y paay ce omucyjy morogHoctu Unity oxkpyxxema Kpo3 MpHUMep mpaBbema 2D
urpe. ObyxBaheHH cy CBH Ba*KHHjHU KOHIIENITH Y pa3Bojy jesiHe urpe. ObjanimeHe
cy ocHoBe 2D mpocropa, 2D Mozenna U moroHa urpe (eHr. game engine), a MOToOM
U IIpeITU3HHje ONMHCAHU KoHIlenTH Unity okpyxema.

['oBOpH ce 0 U3paziv M03aJUHE, 3BYKY U 3BYUHHUM e(PeKTUMa, aHHUMAIIHjaMa, CTBapamhy
HIrpaya U BEroBOI' KOHTPOJIHCAKkAa, UHTEPAKIIHjH Y HUI'PH, U3PaJH CHEeIHjaTHHUX
ederara, rpaduukor uHTEpPdEjca U Tako Jlarke.

Kmpyune peun:
pa3Boj urapa, Unity okpyxkeme, 2D rpaduka

Tamu u Mamu
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1 ¥sBon

H3pasia BUA€0 HUrpe MpeAcTaBsba CI0KEH MIPOoIleC KOjH ce MOXKe MOJIETTUTH Y
HEROJIUKO das3a.

['pyba mosienna mpoiieca u3paje je:
1. IlpaBmbemwe MPOTOTHUNA UTPe
2. U3pana nu3ajHa
3. Pa3Boj urpe

e H3pana usBopHOr KO/1A
e H3pana Tekcrypa, mojiena, rpaduukux ederara, UT/I.

e H3pana 3ByuHux ederara
4. TecTupame HUrpe

5. OpaxaBame

Hrpa [1] je Hajuemthe pa3BHUjeHa o/ cTpaHe THMOBAQ, HAKO MOHEKA]] TO MOXKe
OUTH M Mama rpyla o/ HEKOIHUKO JbYJH HIH YaK U nojeauHar]. MamaBau Buaeo
hrapa je KoMIiaHHja Koja objaBspyje 1 mpoMoBHIle urpe. M3snasau urpe He Mopa
HY>KHO OUTH HCTa KOMIIaHHja KOja je Urpy U pa3BHIIA.

PasBojHu THM OOHUHO UHHE: IU3ajHepP, YMETHHK (eHr. game artist), mporpamep,
nusajuep Hupoalenr. level designer), umxxemep 3Byka (eHr. sound engeneer),
TecTep.

Kpo3 oBaj pag he 6uTtH meMOHCTpHpPAH >KHBOTHH ITHKIYC pa3Boja jeHOCTAaBHE
Urpe HamemweHe miahoj mybmui. ¥ gaskeM TekeTy, mocebHa mMakmwa he OUTH
nmoceehena tpehoj dhasu H3page, OJHOCHO caMOM pa3BOjy HIrpe KopHIThemeM

IOTO/THOCTH OKpy-Kemwa Unity.



1.1

OnmiTu e1eMeHTH pa3Boja Hrpe

[Toron urpe (eHr. game engine) je cucTeM 3a U3paJy H pPa3BOj BHIEO HUrapa.

[Toron urpe 6puHe 0 OCHOBHHM 33JalTUMa KAo MITO CY HUCIIPTABame, JIETEKITHja

U OJZITOBOP HAa KOJIH3Hjy, KPEeHpame aHHUMAIIHja, KOPHCHHYKH YHOC H CJTHYHO.

Ca TuMe je MOCTHUTHYTO Ja YMETHHIIH, JIHU3ajHEPH Ma U CaMH NporpaMepH MOTy

6pHHyTH o CdMOj HMI’IJ’IGMGHTGHHjH Hrpe, a He 0 HaYHHHMaAa Ha KOjH he ocHOBHH

3aganu 6utu obambeHH. [Iporpamepu pa3BHjajy MohHe mporpaMcke IakeTe 3a

IIOT'OH HUT'pPE Y KOjHMa CY YVKJbYyUYE€HH MHOT'H €JICMECHTH KOjH he KOPHCTHTH THM 34

pa3Boj HUrapa.

TunuuHHu ejleMeHTH U (byHKL[HOHaTIHOCTH KOje IIpy>a CBAKH IIOI'OH HUI'DE CY:

Paj ca 3BykoM;

CKpHHTe - IIOAPIIKA 3a MHUCAmEe HOBHUX IIPOI'paMCKHX €JIEMeHAaTa y oApea-

jEHOM NIPOTPAMCKOM jE3HKY;
Anwnmanyje - 2D u 3D;
HcupraBame (enr. Rendering) - 2D u 3D;

dusmnuru nmoron (eHr. Phisics engine) - geTekivja KoiMHU3Hje, OArOBOpP Ha

KOJIHU3Hjy, GU3HUUKe CHIIE;

Bermrauka uaTenmureniyja (Al) - TeXHHKe cTBapama MPHBHIHE HHTETHT€H-

nyje;

YnpaBbame MEMOPHjOM.

[Toron urpe Hajuenthe omoryhaBa ancrpakiivjy rmiardopme gonymirajyhu sa ce

Y3 MHHHUMAJTHE TIpernpaBKe H3BOPHOr KOjla Urpe, UcTa Urpa noxkpehe Ha pasnu-

JyuTHM IUTaTdhopMama (mepcoHaTHu padyyHap, MoowiHH ypehaju, Bed, koH307€).

1.2

Unity pa3BojHO OKpYy:EEeHe

Unity je pa3BojHO ORpYKeme Koje je pa3Buia kommnanuja Unity Technologies [2, 5].

Y noueTky je kopuniheH 3a pa3BHjame BUAE0 Urapa U CHMYJIaIlHja 3a KOMIIjyTepe,
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KoH30J1e 1 MoOmiHe ypehaje. [IpeacraBmsen je 2005. roguHe 3a OS X onepaTHBHHA
CHUCTEM H OJI TaJla C€ Pa3BHO Yy BHUIIEIUIATGOPMCKO Pa3BOjHO OKpYKeme 3a Jak
27 mnardopmu oxa kojux cy u: Windows, MAC, Android, iPhone, iPad, Xbox 360,
Play Station u npyre.

Unity nmoap>xaBa 2D u 3D rpaduky H mHcame CKPHIITH Yy HEKOM OJ 3 HapeaHa

jesura: C#, UnityScript u Boo.

OchoBHH KoHIleNTH Unity pa3BojHOT OKpyKema cy [4]:
e AxrtuBa (eHr. Asset);
e Criena;

O6jexar urpe (eur. GameObject);

e KomMmmnoueHTa;

e Ckpwurnre;

[lTabnoH (enr. Prefab).

1.2.1 AxTHBe

Arkmuea (eHr. Asset) je OCHOBHH rpafiuBHH 010Kk cBuXx Unity nmpojerara. Ox ga-
TOTeKa KperupaHux BaH Unity okpy:Kema Kao IITo cy cIuke, 3D Moaenu u 3ByuHe
JITaTOTEKE, IO HEKHUX THIIOBA JAaTOTEKA KOje Ce MOT'Y KPEHPATH y OKPYKEHhY, KAo
mro cy anumamopu, Unity TpeTHpa cBe JaTOTeKe Koje he ce KOPHCTHTH 3a

HU3pay UT'Pe Kao akmuee.

1.2.2 Cunene

Cuena caapxu objexkre urpe. Mory ce KOPpUCTHTH 3a U3paJIy MEHH]ja, HHTUBH/I-
YaIHUX HHBoA HUrpe (eHr. levels) u 6wno uvera apyror. IlperusHuje, cBaka cliieHa
je mocebaH HHUBO HUI'pe WM MEHH. YHYyTap ClieHe, Urpa ce rpajd aeo IIo Jieo,

IIOCTaB/bakheM II03a/IUHE, NIPeNnpekKa, JeKopaliije 1 Apyrux objekara. Kpenpawem
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HUrpe y BUme CueHa IMOCTHIKE Ce MOFthOCT IIOKpEeTama 3acebHHX A€J10Ba HUrpe

T€ H JIaKIer TeCTupama THX JeJIOBA.

1.2.3 Ob6jerar urpe

CBe 1ITO TTOCTOjH Y )KUBOTHOM ITUKITycy Unity urpe mopa npejicTaBbaTH objeraT
urpe (enr. GameObject). Kaga ce akTHBa KOPHCTH YHYTAp CII€HEe, OHA MOCTaje
HOBH oOjekaT urpe. ObjekaT He Mopa Ja UMIUIeMeHTHPa (GbYHKITHOHATHOCTH, Beh
ce ToHaIa Kao Hocay (eHr. container) 3a KomMnoHenme Koje Hajlasbe UMIUIEMEH-
THpAjy concTBeHe GYHKIHOHAMTHOCTH. Jla 6U ce KoHIlenT objekaTa HUrpe 6osbe

pasymMmeo, Mopa ce yIio3HaTH ¢ca KOMIIOHEHTaMa.

1.2.4 KomMmMnoHeHnre

KomnoneHTe cy GYHKITHOHAIHH JI€JIOBH cBakor objekra urpe. [lonarame 06-
jexTa urpe ce KOHTPOJIHIIIE IMPEKO KOMIIOHEHTH Koje cy My goaare. KomMioHeHrte
ce jarbajy Yy PA3THUHTHM OOJHIIMMA M MOT'Y YTHIATH HA MOHAIIame objeKTa
KOjH HUX caZp>kH, JedHUHHUCATH T0jaBy U UCIIPTABambe HIIH YTHIIATH HAa HEKE pyre
dyHKIHje objekTa yHyTap HUrpe. /loaBambeM KOMIIOHEHTE Ha objekaT HUrpe, J10-
71ajy ce ¥ HOBH JIEJIOBH ITIOTOHA HUI'Pe TOM O0jeKTY M TaKo ce MoaudHKyje cam
objekaT Ha KeJbeHH HAUHH.

CBaku obOjekaT cazip:kHu OapeM jeiHy KOMITIOHeHTY - Transform KOMIIOHEHTY.
OBa KOMIIOHEHTa MOTroHY Jiaje HHGOPMAITHjy O CBOjoj mMOo3UIHjH Yy 3D mpocTopy
nomohy X, Y, Z koopaHHAaTa, BeroBy BeTHUYUHY H poTtarjy. Rigidbody2D, Collider2D,
ParticleSystem n Audio cy pa3/IHUHUTE KOMIIOHEHTE KOje ce MOTy JI0/IaTH 00-

JEeKTY urpe.

1.2.5 Cxpunre

Hako Unity uMa MHOIITBO IpeaedHHHCAHHUX KOMIIOHEHTH 3a pa3Ha CBOjCTBQ,
jacHO je ma he Hekan O6uTH mMoTpebHO 1@ ce AedHUHHUIITY COICTBEHE (QYHKITHjE

urpawa. Unity 103BO/baBa KpeHpame CONCTBEHHX KOMIIOHEHTH KOpHIThemeM



ckpunmu. CxpHITe HaM J103BO/bABAjy akTHBHpame jorahaja (eHr. events) y
UrpH, MoZIuGpHUKOBame CBOJCTBA KOMIIOHEHTE Y PEealHOM BpEMEHY, OroBOpama
Ha KOPHCHHYKH YHOC Ha >KeJbeHH HauuH. CKPHIITE CY Ba’KAH H KJbYYaH KOHIIENT

CBAKOI' pa3Boja UIpe.

1.2.6 la6nouwu

[Ilabs10H je THII aKTHBE Koje je Moryhe KOPHCTHTH Y BHIIIE CIIeHa Kao H BHIIE IIyTa
yHyTap jeaHe ciieHe. [llabmon Ham oMmoryhasa /la cauyBaMo IIPEAX0THO KPpeUpPaHH
objeraT HUrpe ca CBUM KOMIOHeHTamMa H cBojcTBHMaA. [llabnmoH ce moHarma Kao
IIPOTOTHI OJ] KOjer ce MOT'Yy KpeHupaTH HOBe HHCTaHIle y UrpH. CBaka MHCTAHIA
II0OBe3aHa je ca IabJIOHOM H IIpeAcTaB/hba HIASHTHUYHY KONHjy miadbnmoHa. bumo
KaKBa IIpoOMeHa MIabIoHa ce oJpakaBa Ha CBe HeroBe MHCTAHIIE, ajlk, MOTY ce
H3MEHHUTH KOMIIOHEHTE H MOJIeIaBamka 3a CBAKY MHCTAHITY MojeinHayHo. OBaKo
cauyBaHH obOjekaT ce MOXKe KaCHHje KOPHCTHTH Yy OHJIO KOojeM Jesy Hallle Urpe,

HeorpaHHUueH Opoj myTa.

1.3 Ocnose 2D urapa y Unity pa3BojHOM OKpYy:EEBHY

1.3.1 2D mpocrTop

Y dusui ¥ MaTeMaTHITH, JBOJUMEH3UOHAITHH ITPOCTOP HWIH OUIMMEH3HOHATHH
IIPOCTOP je TeOMETPHjCKH MOJIeN IIaHapHe IpojekIHje du3ruyKkor npocropa. /Ise
TUMeH3Hje ce 0OOMYHO HA3HBajy OyJxcuHa U wupuHd. Kaga ce ToBOpH O ABOIH-
MEH3HOHAJTHOM IIpOCTOpPY, OOHMYHO ce MHUCTH Ha Eykmuzacku mpoctop. ¥ re-
oMeTpHjH, Eyrkiuacku nmpocTop obyxBaTa ABOJAUMEH3HOHAIHY EYyKITHIOBY paBaH,
TpoJAUMeH3uOoHalaH npoctop Eykimuacke reomerpuje u ozpeheHe apyre mpoc-

tope. Ume je mobuo mo rpukoM maremMaTdyapy Eyxkinunay ua AnexcanypHje.

Haxo he 2D npoctop y Unity okpy:xewy OUTH, ¥y KACHHjUM MOTIJIaB/bUMAQ, Jle-



TaJbHO OITHCAaH, OUTHO je Ja ce HaroMeHe sia Unity y mo3aguHu KopHucTH 3D mpoc-
TOp jep je mpeBacXoJIHO IpaBibeH 3a pa3Boj 3D urapa. [lakne, Unity npuBHHO

cTBapa 2D npocTop, Hako objekre pamopehyje y 3D nipocTopy mo aAyOUHH.

KOOpﬂHHaTHH CHCTEMH H KOOpAHHATEe

KoopsnHaTe cy MaTeMaTHUKH 3alTUC KOJUM Ce OITHCYje MoIoxKaj objekara y mpoc-
Topy. Ibrma ce Morxe omHcaTH IMOI0KAj CBAKe Tauke y IMpocTopy. Kako pasaHu
IIPOCTOP MO>Ke OUTH OeckOHAauaH y KOOPAHUHATHOM CHCTEMY, Y3HUMa ce U pedep-
€HTHA TauvKa 3BaHa 1leHTap. Oce KOOPAUHATHOT CUCTEMaA Ce Hajuelthe 03HAUaBajy
o3HakaMa X U Y ¥ Z, rae Z npeacraBiba AyouHy. Unity oxkpykeme KOPUCTH KO-
OPJAHHATHH CHCTEM KoMe cy oce MehycobHo HopmaniHe. Ha oBaj HauHH ce MoKe
OTTHCATH I0JI0KAj, BEJTHUMHA M POTAIlHja CBAKOr €JIeMeHTa Yy MpOoCTopy (Y OBOM
paay he 6uTH omHcaH IOJIOXKAj, BEJTMUHHA M poTalHja objekra urpe). Tako je
1oJI02Kaj enneMeHTa ojzipehen ypeheHoM TpojkoM Koja ce cacToju 071 TpH peasTHa
6poja (x, v, z). KommnoHeHTa Koja cagpsku uHbOpMAIHje O IMOJI0XKajy objexra y
Unity orpyxemy je transform kommnonenrta. Koopauuare nenrpa cy (0, 0, 0) ma
he monozxaj cBakor ejeMeHTa y MpocTopy AedHHHUCATH KAo YAa/beHOCT 01 ITeHTpa

KOOPAHHATHOI' CHCTEMA.

Jlokasram mpocTop - I''mobaxum mpocTop

Kao mito je Beh HaBeieHO, ITOJT02Kaj CBAKOT 00jeKTa Hrpe YHYyTap IpocTopa e HH-
HCaHa je Kao yJabeHOCT O IIEeHTPa IIPOCTOpa OTHOCHO cBeTa. TakaB mpocTop ce
Ha3WBa 2/100a/1HU TPOCTOP @ KOOp/IMHATe ObjeKTa Koje MpeacTaBsbajy yaa/beHOCT
OJT IEHTpAa Cy 2/100a/1He KOOpHHATE.

Y3 TakaB MPOCTOP, ¥ CBPXY I0je/THOCTAB/bEHA, KOPHUCTH CE€ H /AOKAJAHU ITPOCTOP
ITO3HATHjH KAao mpocTop objekra. Ha oBaj HauWH ce Moke AedHHHCATH OTHOC
n3amehy pazmuuuTHx objekara. OBakaB mpocTop ojpehyje HOBH KOOPAHHATHH
CHCTEM jeJHHCTBEH 3a CBaKH oOjekaT. CBakH objekaT Hrpe HMa COIICBEHH KOOp-
JITHHATHH CHUCTEM H HeHTap(Hajuenthe y 1ieHTpY objekta urpe). OBO je IPaKTHUYHO
IIPH CTBapamy oJHoca H3Mehy 1Ba HiIH BHIIE 00jeKTa Kao IITO CY OJHOC POTHUTETb-

nmere (enr. parent-child relationship). Tume ce mMozke ymopehuBaTtH mONM0XKaj,



poTalHja ¥ yJasbeHOCT jeIHOT obOjeKkTa y OJHOCY Ha JAPYrH Kako je 3a objekar
deme HOBa pedepeHTHa Tauka IieHTap objekra pooumes. OHOC POIUTETb-TIETE

o6uhe meraspHHje objarrmeH y KAaCHHUjUM MOTJIaBJbHMA.

1.3.2 2D mMmonenm

2D mopen je reoMeTpHjcKHU Mo1esT 00jeKTa Kao IBOJUMEH3UOHATHE hUTYype, OOUYHO
y Eyxknmuaosoj paBHH. Hako cy cBM MaTepHja/THH 00jeKTH TPOJHUMEH3HOHATHH, 2D
reoMEeTPHjCKH MOJIEJ je UeCcTo aJiekBaTaH 3a oJpeheHe paBHe mpeamMeTe, Kao MITO
Cy Mamup U CIIHYHO.

2D reomMeTpHjCcKH MOJIETTH Cy Takohe MorosHH 3a olmHUcCHBame oapeheHHX BpcTa
CJTUKQ, KAo MITO Cy TEXHUUYKH JIHjar paMH, JIOT0 CIHKe, UT/l. OHH CYy OCHOBHH aJ1aT
2D pauyHapcke rpadHUKe U UeCTO ce KOPUCTE KAao KOMITIOHeHTe 3D reoMeTpHjcKUX

Mojera.

2D pauyHapcka rpaduka [O] Wi IBOAUMEH3HOHATHA payyHapcka rpaduka, omoryhasa
IIPHKa3 HeKe CJIHKe Ha payyHapy IMpeACTaB/beH y /B AUMeH3Hje (Kao IITo je
TERCT WIH JIMTUTaTHA ciuKa). 2D rpaduka Ha payyHapuma ce KOPHCTH y TO-
norpacdujH, kapTorpadHju, TEXHUUKOM IIPTaky, PEKJIaMHPABy H TAaKO Jlajbe.
Cupajr (enr. Sprite) je 2D rpadpuuru objexkar. KopHcTH ce y KOMOHMHAIHH ca
II033/ITHHOM 3a NMPHKAa3UBame CTamkba Pa3HHUX objerkaTa y UI'pH.

Ilapanaxkc je mpuBHHA TpOMEHA I0JI0Kaja 0OjeKTa Yy O/THOCY Ha MO3a/THHY yCiiel
pasiuKe y TMOJI0XKAjy ABajy ITOocMATpaya, MpPOMEHEe MOojIoXKaja ImocMaTpava HIiTH
ycriesl KpeTama ImocMaTrpava BeJTMKHM Op3uHama. [lapanakc je yrao uamehy nee
JIUHHje BH/A MPH ITIOCMAaTpawy jeJTHOT o0jeKkTa U3 ABa pa3IUyHTa nonozxaja. ok
ce MO3HIlHja KaMepe moMepa JIeBO-ZIECHO, 00jeRTH Y JajbUHU U3TJIe/Iajy Kao /a ce

Kkpehy cropuje oz objekaTa y OJTUM3UHHU KaMepe.

1.3.3 Kamepa

HajouTauju neo npocropa urpe cy kamepe [0]. OHe npezicTaBbajy HAII ITOTJIE] YH-

yrap ciene. Kamepa uma nmpuimaroaysuso BHAHO 1mosbe (eHr. field of view (FOV)),
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nmupaMugaTHor oonuka. Kako cy 3a Unity c¢BH 00jeKTH yHyTap clieHe 00jeRTH
HUI'pe, TAaKO je U KaMepa objeraT Urpe Te CAaMHUM THM CaJIpKH U fransform Kom-
TIOHEHTY KoOja ONHUCYje HeHY IMO3UIHjy U poranHjy. Hamomenyrto je na Unity
ropuctH 3D nmpocTop 3a pacnopehuBame 2D objeraTa Tako Jla ce U KaMepa MoKe
JIaKO TTOCTABHTH OHJIO TJIe YHYTAp MPOCTOPA, AHUMHUPATH HIH MPHI0IaTH HEKOM
JIPYroM JIURY HIH o0jekTy yHyTap urpe. EdekTH Kao mTo cy cBETII0, 3aMarbH-
Bame U CJIMYHO, /10/Iajy ce caMOoj KaMepH Kako 6u ce nobuia peasiHa cUMyJIalivja
JbYZICKOT oKa. Moryhe je gogatH U edekTe Koje TbYACKO OKO He MOKe JOKHBETH
Kao Ha IIpuMep cBeTiehe Tpake MpH norieay y cyHie. MHore ciieHe y MOJIepHHM
UrpaMa UMIUIEMEeHTHPAjy BUINle kKaMmepa. Unity 103B0O/baBa KpeHpawme BHIIIE KaM-
epa yHyTap clleHe H oMoryhaBa Memame IJlaBHEe KaMepe TOKOM Hrpe (M3BOIH ce

ITOMOhY CKPHIITH).

Unity Camera xoMmnoHeHra

Y3 transform KOMIIOHEHTY KOjy HMa CBakH objerar Hrpe, objekaT kamepe y
ciieHH uva 1 Camera KOMIIOHEHTY, KOja je IJlaBHa KOMIIOHEHTA 331y KeHa 3a yC-
rmocraBbame rieaumTa. [Ja 6u owio jacHHuje kako Camera KOMIIOHEHTa KpeHupa
IJIETHINTE, ITIOTPEOHO je IPOYUYHTH HheHe ITapaMeTpe.

Clear flags - Hajuemrhe nocraBmeHo Ha Skybox kako 6u ce omoryhusio uc-
praBame skybox marepHjaja MocTaBbeHOT Ha clleHH. Skybox je maHopamcka
TEKCTYypa Koja ce HCIIpTaBa H3a CBHUX obOjexkaTa Ha CIleHH Kako OH mmpeacTaBHIIA
HebO WM OHJIO KOjy ApYyry BH3YPY HA BETHKO] yAa/keHOCTH. Kajia ce y CIleHH
KOPHCTH BHIIE KaMepa, OBaj mapamMerap omoryhaBa IojerniaBamka KaMepa pajiu

HCIIPTaBama Pa3IHYHUTHX JIeJIoBa CIIEHe.
Background - Memame 00je Koja ce UCIIpTaBa U3a CBHUX objekaTa Urpe ako HHje
nocraBbeH skybox. [meaurnrTe koje kamepa HCHpTaBa M Koje je mpa3Ho, buhe

obojeHo u3abpaHomMm H6ojom.

Projection - OmoryhaBa kaMepH Ja cUMyJIHpa lepcrekTuBy. Moryhe je MemwaTH

u3Mehy nepcrneKUBHOT (MHpaMHUAATHHA OOTHK, CHMYIIallHja JbYICKOr TOTJie/ia) U
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v & [ Camera [ %,
Clear Flags [ Skybox 4]
Background | | #
Culling Mask [ Everything ¢]
Projection [ Orthographic ¢]
Size 11
Clipping Planes Near 0.3

Far 1000
Viewport Rect X 0 Y 0

W1 H 1
Depth -1
Rendering Path [ Use Player Settings cal
Target Texture None (Render Texture) o]
Occlusion Culling (v
HDR -

Cauka 1: Komnouenra Camera

oprorpadckor (mpaBoyraoHu obIHK) THIA mpojekiuje. Oprorpadcke Kamepe ce

Hajuernthe kopHucTe KO cTpaTemkux U 2D urapa.

Size - BennunHa npHukasa kKaMepe KaJl je mojelieHa Ha opTorpadcky.

Clipping planes - Y1ajbeHOCTH 0J1 KaMepe 01 KOjHX Ce HUCIIPTaBa MPOCTOP HUIpe.
[TocToje mpenmwa ¥ 3a7ma paBaH ojipe3uBama. l[Ipenma je HajMama yJa/beHOCT
0/1 KOje TTOUHke HUCIIPTaBama 0K je 3aJila paBaH HajBeha yaabeHOCT, OJJHOCHO

Y7IaJb€HOCT T'ZTe UCITPTABamhe IIpecTaje.

Viewport rect - UeTHupu BpeITHOCTH KOje HHAHITUPAjy r7ie he ce Ha ekpaHy KaM-
epa no3unonupard. Hajuerthe je mornen 1eo ekpan. OBoO ce Mema Kaaa je
MOTPEOHO MPHUKA3UBATH 2 HJTH BHIIE TOIJIeZla KaMepa y HCTO BpeMe, Ha TIPHUMED,
Yy HI'paMa CHMyJIAIlHje BOXKIe ayTOMOOMIIa, HIrpady Mopa BHIETH HCIIpeZl U H3a

cebe (peTpoBH30D).

Depth - Cnyxxu 3a ogpehuBame npuopHTeTa KaMmepe.
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Culling mask - Yxipyuyje HITH H30CTaBJba CiI0jeBe objekaTa Koje he kamepa Hc-
npraBatd. CiojeBu y Unity orpyK®BY Cy J10JIaTHH HAUHUH I'pynHUcama objerara y
ITHBY TTIPHUMeHe oapeheHux npaBuia Ha kUX. Hajuerrthe ce kopHcTe 3a rpymucame

H IIPUMEHY IIPAaBHJIa HCPTABaAmAa OCBETIBEHA H KAaMeEpPeE.
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2 Omnuc urpe

Hme urpe xoja he 6utn peanusosaHa je Jow jedan oan, ckpaheno JJ/. Urpa ce
OJIBHja Ha Op/IOBHUTOM TI€j3arky ycpe/l Hall/la BaH3eMasballa.

Hrpau je MUK, oJHOCHO obOjekaT y UI'PH, YHjUM aKTHBHOCTHMA HEMOCPEIHO YII-
paB/ba kKopucHHUK. Urpau he mohu ciobosHo ga ce kpehe Ay rpaHuila ekpaHa.
Tarohe, urpau he mohu 1a ucnamyje parere, objekre Koju he y moaupy ca mpo-
THBHHUKOM €KCIUIOTUPATH U YHUIIITUTH TPOTHUBHHUKA.

IIpoTHBHHEK je JTHK, OJHOCHO O0jeKaT y UIPH, YHjHM AKTHUBHOCTHMA YIIPAaB/ba

caMa Hurpa, olHocHO anropuram. Urpa he cagpkatu Buille BpcTa MPpOTHBHHKA.

Cuauka 2: Ob6jekTH HUrpe

Ha Cnaumu 2. urpau je yokBUpeH OpaoH 00joM, IPOTUBHHUIIH CY YOKBUPEHH IIp-
BEHOM 00joM, pakeTa >KYTOM JIOK CY CIEHja/THH TPEAMETH YOKBHPEHH IUIABOM

6ojom.
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Enepruja je ocobrHa Hrpaya, mpeacTaBbeHa HYMEPHUYKOM BpeHomrthy. AKo
MPOTHBHHUK JIOJJUPHE HUrpauda, urpauy he ce osy3eTH eHepruja cpa3MepHa CHa3Hu
MMPOTUBHHKA KoOja je yHampena neduHHUcaHa. Kajzia ce eHepryja CnycTH Ha HYITY,
Urpauv 6UBa YHHUINITEH U UI'Pa C€ 3aBpIIaBa.

[ToenH cy npeicTaB/beHH HYMEPHUUKOM BpeTHONThY Koja onmHucyje HrpadveB ycrnex
Ha Kpajy urpe. Urpau mobuja moeHe 3a CBAKOr YHUIIITEHOT IIPOTUBHHUKA KAao HU 3a
CBAKH CAKYIUbEHH CHEIHja/IHH TpegMeT.

ConenujarHya nmpeaMeTH Cy MOMOhHH 00jeRTH y UTPH Kao IITO je MEIHIIMHCKA

nmomoh koja Bpaha eHeprujy urpava Ha MOYETHY BPEJIHOCT.

Cnuke 3. ¥ 4. MpUKa3yjy ayToMar cTama 3a aHUMalHje U3 Unity orpyxema
IITO Yje/THO IIpe/ICTaB/ba MU JKHBOTHE ITHUKIYCEe OBHX oOjekaTa. Unity okpykeme

QyTOMATCKH IOBe3yje cBe objeKkTe y *KUBOTHH ITHKIIYC HUTPE.

Cauka 3: JKHBOTHH ITHKIIYC Hrpaya
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Cnura 4: JKHBOTHH ITUKIIYC TPOTHBHHUKA
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3 Passoj Urpe

3.1 Omnmre o pa3sojy 2D urapa y Unity okpyxemy

MoryhnaocT kpenpama 2D urapa y Unity okpyxemy nmounmwe oj1 Bep3yje 4.3. Urpa
JJ je nampaBmeHa KopHITheweM OBHX ajaTa. HMrpa ce KOMIUIETHO Ocjlamka Ha
Sprite objekte y Unity oxkpyxemy U yrpaheHy moJpIIKy OKpyKewa 3a pusnuke
cumyrnanuje. Kpos pa3Boj urpe JJ/I, buhe objammeHo kako ce mpase 2D urpe y
Unity orpyxemny. ¥ 0BOM IIOT7IaB/by he OUTH HM3TI0KEHH MEXaHHU3MH KpeHpama

1M03a/IuHe, KapakTepa, edekrara, KaMepa, aHUMallHja ¥ CKPHUIITH.

3.2 H3pama mo3aguHe

H3pana nmosazuHe [/] MOUYHBE CKHUIMpPAKBEM HHBOA @ 3aTHM PEKOHCTPYRITHjOM
crojeBa y HEKUM 071 rpadHUUKHX efiuTopa Kao mro je Photoshop. H3Belene
crnuke U3 ajata Photoshop ce mory yHetn y Unity kopunthemeM HoBoOr Sprite

objerra (Ciauka b5).

Texture Type | Sprite {20 and LI} $ |
Sprite Mode | Single ™
Packing Tag
Pixels Per Unit 40
Pivot | Center ¢ |

Sprite Editor

Cauka 5: Sprite objekar

Jla 6u mapanakc (eHr. parallax) 60 KacHHje KpeHpaH HeKe O CJIHKa Ce MOopajy
cauyyBaTH 3aceOHO U MOCTAB/BAjy Ce Ha palTHyHUTe ciojeBe nyoune. ITopea coptu-
pama y paznuuuTe cinojeBe, Unity moap2kaBa U COpTHUpAmE YHYTAp CBAKOI CJIoja.
[Tapanakc ce 106Hja Tako MITO ce JKeJbeHe CITUKE J10/1ajy POAUTETLY, KOjH je mpal3aH
objeraT Urpe W KOjH 0] KOMIOHEHTH UMa CaMO CKPHITY Koja he KOHTpoHcaTH

rmapasjiakc. ¥ CKpPHIITH Ce U3payyHaBa y KOM CMepy ce kKaMepa kpehe H KOJTHKH je
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IIOMepaj @ 3aTUM Ce Ta BPEIHOCT KOPHUCTH 3a ITOMepame CBAaKe CIIHKE MO3aTHHE
Yy CYIIPOTHOM CMepy oA nmoMepama kamepe. IllTo ciuka nolazauHe uMa Behy “ny-
6uHy” TO je MamHu rmomMepaj (Ciauka 6).

3aTHM [0j71a3H KpeHupame T3B. ejleMeHara mpsor mwiaHa (enr. foreground ele-
ments) koje he kapakrepu y Urpu 3aobmnasutd. ['maBHH Kapakrtep urpe JJ/1 he
Mohwu J1a ce kpehe Kpo3 okpyKemwe JoK he IpOTUBHHUITH 1aJIaTH ca Heba y rpaHH-

IjaMa HHBOA.

3.3 Hrpau

Hrpau [7] je kao ¥ mo3aZiiHA MPBO AU3AjHUPAH A OHJIA PEKOHCTPYHUCAH Yy aJlary
Photoshop. ¥ wurpwu JJ/I, urpau ce caToju 0T HEKOJIHKO HE3aBHCHHUX CIIHUHIIA
(Cnmuka 7a). [lpyra omigja 6u 6ula Ja je Urpad JU3ajHHpaH Kao jeIHa CITHYHILA,
astu O oH1a 6HMITO HEOIIXOJHO HAITPABHTH aHUMAITHjy 3a cBakH Kazap (eHr. frame),
mTo he ce KOPUCTHTH H 00jaCHUTH KAcHHje y pajy.

Hrpau ce cacToju U3 BHIIE AeJI0BA KOje Tpeba YKIIOMUTH TAaKO Ja Urpaud y o/Ipel-
jeHoj curyaruju 6yae BuheH Ha oapeheH HauuH y3 oapeheHe morpere. Hakon
3aBpIIIeTKA JU3aHUPAKka, CBAKH €0 je cauyBaH Ha 3acebHOM Mecty f1a 6u Unity
MOTao0 Jla UX H30JIyje Kao 3acebue Sprite cimuuuite y Importer mposopy. OBO
3HAUYH Jla ce CBAKH 0] oBUX Sprite objekaTra Moke riesaTH Kao 3acebHHU ene-
MeHT npH aHuManuju. Takohe, cBakoMm esteMeHTy he 6UTH MojIeIIeHa pa3THYHUTA
nybuHa, kKojoMm he ce ucrpraBatH Ha ekpaHy. Ha kpajy, cBu Sprite objektu he
OUTH JOo/IaTH MPAa3HOM 00jeKTy Urpe, KojHu he caZipkaTH BHINE KOMIIOHEHTH Kao
IIITO CY CKPHIITE, TPAHHYHHUITH, KOMIIOHEHTE 3a pPaji ca GU3UUKHUM CHMYyJIalijaMa

H jOII HEKe.

3.3.1 AnummMupame Urpauva

JenHoMm kapa je urau u3aBojeH y nocebHe ciuuwuile, Animation mpo3sop (Ciauka
8) he O6utu kopuirtheH 3a Kpeupamwe aHHMAIIHja XO/ama, CKaKama, CTajama Y

MECTyY, U Myllamka, TAaKOo IITO he ce KOPHUCTHUTH CBaka oJl ciuuyHIiia 3acebHo. Ca
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public class BackgroundParallax : MonoBehaviour

// Niz svih pozadina ukljucenih u paralaks.
public Transform[] backgrounds;

// Procenat pomeraja kamere za pomeranje pozadine
public float parallaxScale;

// Razlika izmedju slojeva paralaksa.

public float parallaxReductionFactor;

// Glatkoca paralaks efekta.

public float smoothing;

// Referenca ka glavnoj kameri.
private Transform cam;

// Polozaj kamere u predhodnom kadru.
private Vector3 previousCamPos;

void Awake ()

// Setovanje kamere.

cam = Camera.main.transform;
}
void Start ()

// previousCamPos uzima vrednost trenutne pozicije kamere.
previousCamPos = cam.position;

}
void Update ()
{
// Paralaks se krece suprotno od kamere.
float parallax = (previousCamPos.x — cam.position.x) % parallaxScale;
// Za svaku pozadinu...
for(int i = @; i < backgrounds.Length; i++)
{
// ««. setujemo x poziciju koja je jednaka njegovoj trenutnoj poziciji
// plus paralaks pomnozen sa razlikom izmedju slojeva.
float backgroundTargetPosX =
backgrounds[i].position.x +
parallax
(i * parallaxReductionFactor + 1);
// Kreiranje Vector3 pozicije
Vector3 backgroundTargetPos =
new Vector3(backgroundTargetPosX, backgrounds[i].position.y, backgrounds[il.position.z);
// Pomeranje pozadine od predhodne pozicije do nove.
backgrounds[i].position =
Vector3.Lerp(backgrounds[i].position, backgroundTargetPos, smoothing x Time.deltaTime);
}
// Setovanje predhodnog kadra na novi kadar.
previousCamPos = cam.position;
}

Cnura 6: CRpHUIITA KOja KOHTPOJTHIIE TTapaslakC

Animation npo3opoMm okpyxema Unity To je jemnocraBHO. IloTpebHO je na ce

QHUMAITHja J10/1a POTUTEHCKOM OOjEKTY @ 3aTUM KPEHPQjy T3B. KIbYUHH KAJIPOBH
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(a) Urpau cacraB/beH M3 JIeJI0Ba HA pasjH- (b) Urpau kako ra kaMepa BHIH
yuTHM AyorHama (3D mpukas)

Canuka 7: Urpau

(enr. Keyframes) 3a cBaku on gere-o0jekara. To ce pagH Tako IITO ce y pa-
IITHYHUTHM KaJIpOBHMa aHHUMaIlHje JIeUHHIITY Pa3/IHYHUTa CTama JeI0Ba Hrpayva

a Unity cam BpIIH TpaH3HUIHjy U3Mehy THX KagpoBa.

| Preview | @ | 144 | 14 | » | 1 [phi]| || 0:0 01 02 03 0:4 05 06 07 08 09 10
| HeroldleAnimation +| samples [0 ]| 04 | [

» A bazooka : Rotation
» ~body : Position

» A hat : Position

» A leftEye : Position
» A leftHand : Position

» A mustache : Position
» L rightEye : Position
» A rightHand : Position

00000000

Add Property

Dopesheet Curves <

Cnura 8: Animation nipo3op

Kapna ce 3aBpmH ca aHMMallHjaMa, MOXKe C€ KpeHpaTH KOHAYHH ayTOMAaT 3a
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| tayers || Parameters ® | Base Layer Auto Live Link
(GrName )+,

I
5
O 0O

Cauka 9: Animator npo3op

urpaya y Animator nposopy (Cnuka 9), ma 6u ce, kajia ce mMo30By y KOAY, pasitv-
YyHUTEe aHUMAIlHje CMemHUBajle U penpoaykoBarie. KopucHa ocobwHa Animator
IIpo30pa je Ta CTO ce y HBeMy MOKe IoJIelaBaTH M Op3uHA aHHUMaAITHje Ia ce
TAKO, jeJIHOM HaIpaB/beHa aHUMaAIlHja, MO>Ke YOp3aTH HWIH YCIIOPHUTH J1a OH ce yk-
jonuia ca GU3UUYKUM KpeTamuMa y urpH JJ/[ 6e3 norpebe 3a npaBbemEeM HOBHX

aHHMaIHja.

3.3.2 Kperame urpaua

3a KOHTPOJIHCAke UIpaya H aHHUMAIlHja, HAlTHCAHAa je CKPHIITA Y KOjoj ce ImoMepa
Urpay gojiaBameM GHU3HUYKHX CHila. To 3HAUM jJla ce Ha Urpayva U MPOTHBHHUKE
MO2Ke YTHIIaTH y TOKY HI'pe Y ITHJbY JT00Hjama MITO JIMHAMHYHH]je UTrpe. ¥ CKPHIITH
KOja KOHTPOJIHIIIE HUI'pava Ce IMpoBepaBa YHOC KOjH KOPHUCHHK 33/1a, @ 3aTHM Ce
npocinehyje anumaTopy Koju he opeaUTH Koja 01 aHUMaAIlHja Tpeba OUTH ak-
THUBHPaHA ajid U 00e30eIUTH T71a/laKk mpejia3 u3Mehy aHuMaliija KpeupaHux Kao
crama. Taxkohe, urpauy ce gozaajy dusuuke cuine (Crnura 10), y 3aBHCHOCTH O
y1a3a, 1a O OHO TTOKPEHYT Y *KeJbEHOM ITPABITY.

Y CKpHNTH je pelleHo y KOM IpaBIy he ce OKPEeHYTH Hrpay, Ha OCHOBY XOPH-
30HTAJTHOT yyla3a KOPHUCHHUKA, TAaKO IIITO Ce MpoBepasa /a jH je yna3 Behu win
MmawmHu oa 0. ¥ Unity okpyxewny, dyHriHja Input.GetAxis npejcTaB/ba Bpe/l-

HOCTH H3Mehy 1ui1 Y CKJIaay C¢a XOPH3OHTA/THHUM HJIM BEPTHKAJIHHUM YJIa3HHUM
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// Hvatamo horizontalni ulaz korisnika
float h = Input.GetAxis("Horizontal");

// Ako igrac menja smer (h parametar ima suprotan znak od velocity.x)
// ili nije dostigao maksimalnu brzinu.

if(h * GetComponent< >().velocity.x < maxSpeed)
// ... dodajemo silu igracu.
GetComponent< >().AddForce(Vector2.right * h * moveForce);

// Ako je igracevo horizontalno ubrzanje vece od maksimalne brzine...
if(Mathf.Abs(GetComponent< >().velocity.x) > maxSpeed)
// ... setujemo igracevo ubrzanje na maksimalnu brzinu po x 0si.
GetComponent< >().velocity =
new Vector2(Mathf.Sign(
GetComponent< >().velocity.x) * maxSpeed,
GetComponent< >().velocity.y

);
Cauka 10: [lomepame Urpaua gogaBameM GUIUUKHUX CHIIA

TACTEPHUMa, a IO/Ipa3yMeBaHH CY:
e A/D wmnu cTpernHIia IeBO / CTPETHIA JeCHO 3a XOPH3OHTATHH YHOC
e W/S wnu cTpenuiia rope / cTpeHiia o€ 3a BEPTHKAITHHA YHOC

Kana ce He mpeTucHe HH jeaH TacTep, BpeaHocT dyHkIHje he outu 0. Crora,
Ka/la KOPHCHHK ITPUTHCHE CTPEJTHILY JIEBO, HA TpuMep, BpeaHocT Input.GetAxis("Horizontal”)
dyukIHje he 6utH -1, Kaja TpUTHCHE cTpenHIly JiecHo, buhe jennako 1 a kaza
MMycTH Tactepe, BpeaHocT he ce BparutH Ha 0. 3aTHM, y CKPHUITH Ce€ ITO3HUBA
dyHKITHja Koja MpeycMepaBa X OCYy HUrpaya M TAaKO CTBApa YTHCAK /A Ce HUrpau

OKPEHYO Ha JPYry CTpaHy.

3.3.53 Ilpaheme mrpaua kamepom

[Tomepame KamMepe y Urpama je jeiHa oa 6utHHjux crBapH. Urpa JJ/] ce ocmama
Ha MeXaHH3aM IIoMepama KaMepe jeZiHe o] HajIIO3HATHjHUX Urapa CBHX BpeMeHaq,
Super Mario [3]. ¥ urpu Super Mario, kamepa npaTH Urpadya XOpHU30HTAITHO, aJTH

KOPHCTH HEBHJbUBY MapruHy (enr. dead zone) y IIeHTpPY BHIHOI II0/bAa Y KOM

22



Urpauy Mozke Ja ce rnomepa 6e3 npahema rkamepe. Kajia ce urpau nomepu mpexo
OBe MapruHe, KaMepa MOYHbe CBOje TTOMepame Ka Urpayy.

Y ckpHNOTH 710/1aTOj KaMepH he ce KOHTPOJTUCATH IOMepame KaMepe. YKpaTko,
IIpOBEpAaBa Ce J1a JIH je Urpav U3aliao U3 3aMHUIIJbeHe MapruHe U ako jecTe KaM-
epa ce rmoMepa kKa HoBoj no3uniuju nomohy Mathf.Lerp dbyHKIHje KOja TpaHCITHpa
KaMepy Ka HOBOj MMO3HUITHjH UI'pava 3a HeKHU Kopak. Kopak ce oapehyje mapamerpuma
xSmooth u ySmooth roju cnyxe 3a nojieniaBame riarkohe nmomepaja kamepe.
[TapameTpu ce mHOXe ca dyarIHjoM Time.deltaTime roja Bpaha Bpeme Koje
je 6uto moTpebHO J1a ce M3BPIIH MPEAXOIHHU KaJlap M TAaKO NOMepaj KaMepe He

3aBHCH 071 6poja kazposa y cekyHau (Cmuka 11).

void TrackPlayer ()

{
// Na pocetku ciljne x i y koordinate kamere su njene trenutne koordinate.
float targetX = transform.position.x;
float targetY = transform.position.y;

// Ako se igrac pomerio preko x margine...
if(CheckXMargin())
// ... ciljna x koordinata se treba translirati
// izmedju trenutne pozicije kamere i trenutne pozicije igraca kroz vreme.
targetX =
Mathf.Lerp(transform.position.x, player.position.x, xSmooth % Time.deltaTime);

// Ako se igrac pomerio preko y margine...
if(CheckYMargin())
// ... ciljna y koordinata se treba translirati
// izmedju trenutne pozicije kamere i trenutne pozicije igraca kroz vreme.
targetY =
Mathf.Lerp(transform.position.y, player.position.y, ySmooth *x Time.deltaTime);

// Ciljne x 1 y koordinate

// ne smeju biti vece od maksimalne i minimalne podesene vrednosti.
targetX = Mathf.Clamp(targetX, minXAndY.x, maxXAndY.x);

targetY = Mathf.Clamp(targetY, minXAndY.y, maxXAndY.y);

// Setujemo poziciju kamere na novu ciljnu poziciju dok z osu ostavljamo po starom.
transform.position = new Vector3(targetX, targetY, transform.position.z);

Cauka 11: dyHKIIHMja KOja moMepa KaMepy Ka Hrpavy
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3.3.4 HmmiaemMmeHTamuja mynama

Y urpu JJ/1 uma gocra ederara, /T HAQjOUTHHjH je MoryhHOCT Urpayva Jia youje
MpoTHBHUKA. Hrpau mymna u3 0a3yke Koja ©UMa aHHUMHpaHH Tp3aj. OBa akIiiHja
je HampaB/beHA U3 BHINE AeoBa. [IpBo, ce ocnymikyje KOPUCHHUKOB y/1a3 U Kajla
je MpUTHCHYTO ZIyrMe 3a Mylam, HHCTAHIIHpA Ce€ PaKkeTa, MYIITa ayJHo KIHI H
axktuBHpa anuMalrja. Ha Cioumnu 12 ce BUAU TpeHYTaK Kaja Urpad nyia v youja

IIPOTHUBHHUKA.
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Cnuka 12: [Iprkas nynama Urpada U youjama IPpOTUBHHKA

JetasbHuje, 1a OM aHHMMaITHja IyIamka MOrjla OUTH aKTHBHpPAHA ITPEKO OCTATHX

UrpayvueBUX aHUMaAIHja, KpeUpaH je rnocebaH ¢j10j y aHUMATOpy Tako /a he ce an-
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UMallHja MyIama U3BPITUTH MPEKO OCTAJTMX aHHUMaAIlHja U3 OCHOBHOT c¢itoja. Cio-
jeBH y aHUMATOPY ce Hajuelnthe KOpPHUCTe 3a yIpaBbame CIIOKEHHUM ayTOMaTHMa
cTama aHUMallHje 3a pasnuuTe JiejioBe Tena objekara urpe. Ha npumep, kaza
objekaT Urpe KOPHUCTH JIOKH JIe0 Tejla 3a XO/lame, TPUawke HIH CKRaKawme a TOpHhH
Jle0, HE3aBUCHO O] JIOWET, 3a IMyIamkbe.

AHUMaIHUja ce akTHUBHpPa U3 OWIO KOT JIpYyror cramkma HUrpada Tako IIITO cCe U3
rOma, momohy SetTrigger dynriHje, okuna shoot mapamerap, Koju je mpej-
XOZTHO KpeHupaH y anumartopy. Unity okpykeme IoAp;KaBa Kpeupame 4 pasiu-
yuTa THMa rnapamerapa: Float, Int, Bool u Trigger, Kojuma ce MO2Ke TIPHCTYITHTH
U JIOZIEJTUTH BPEIHOCT U3 CKpUNTH. OBO je HAUHUH Ha KOjHU CKPHUIITA MOKe Ja KOH-
TPOJIHIIIE HJIH YTHUYE HAa aKTHBHUpAmke aHHUMaIlHja.

Y ckpuntu GunController (Cnura 13), rie ce KOHTPOJIHINE TYIame, MPBO Ce
IIpOBEpaBa Ja JIH je NMPHUTHCHYTO JIyrMe 3a mylame. AKO jecTe, U3BpIIaBa ce
Shoot mapameTap u 1mase uHdoOpMaliHja anumaropy. Shoot napamerap, Koju je
oryay, je Tuna boolean U Kazla aHUMATOP HCKOPHUCTH HOBOIOJAEIEHY BPeIHOCT
frue 3a HeKH 1pesia3 y ApYro CTawme aHHUMallHUje, aTyTOMAaTCKH ra Bpaha Ha false,
71a 61 ce MOTrao MO3BATH MOHOBO, ITITO je aJIEKBATHO 3a aKIIHje KaKBO je Mylame.
Jlos1aTHO, Yy CKPHIITH ce IYIITa ayIH0 KIUN U HHCTAHIITUPAjy ce pakeTe Koje he, 3a
CcBOje moHarame, opunyTH came. Ckpunrta GunController je mogebeHa mMpa3HOM
00jeRTy UTrpe KojH je sieTe urpada. Ko je 1osierbeH mpa3HoM 00jeRTy UTrpe jep TO
Jla’be JI03BOJbABa MO3UITHOHHUPAme OOjeKTa Ha KeJheHO MECTO, Y HAIlleM CIIyyYajy
HA Kpaj 11eBH 0a3yKe, a 3aTHM C€ KOPHUCTH HEeroBa IO3UI[Hja 3@ MHCTAHITUPAKE

pakera.
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public class GunController : MonoBehaviour {

private Animator anim; // Referenca ka igracevoj animator komponenti

public float canShootAgainAfterTime = 0.5F;

private bool canShoot = true;

[SerializeField]
private GameObject bulletPrefab;

void Start () {

}

anim = transform.root.gameObject.GetComponent<Animator>();

void Update () {

}

// Ako je pritisnuto dugme za pucanj...

if (Input.GetButtonDown("Firel"))

{
// ... setujemo okidac animacije i pustamo audio klip.
anim,SetTrigger("Shoot");
int i = Random.Range(@, shootClips.Length);
AudioSource.PlayClipAtPoint({shootClips[i], transform.position);
// pozivamo funkciju Fire()
Fire();

void Fire () {

}

// Ako je pucanje dozvoljeno ...

if (canShoot) {
// ... instanciramo raketu
Instantiate(bulletPrefab, transform.position, new Quaternion(9@, 90, -1@, 0));
// zabranjujemo pucanje
canShoot = false;
// posle odredjenog vremena mogucnost pucanja je vracena
StartCoroutine("canShootAgain", canShootAgainAfterTime);

IEnumerator canShootAgain (float afterTime) {

yield return new WaitForSeconds(afterTime);

canShoot = true;

Cnura 13: GunController ckpunra
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3.3.5 Paxera

Pakera je moceban objekaT y UrpHU U ®HOj ce s07aje dHU3MUKO yop3ame mda 6u
ce nokpenyna. [loceayje U3YBHHU CHCTEM KOjH je aHHUMaAIIHja, KpeHpaHa o1 JIBe
CIMYHIlEe TUIaMeHa THIa sprite, U cucTeMm decTHria (eHr. particle system) xkojum
ce mpencrasba AuM. CHcTeM uecTHIla IpHxBara rpadHKy THNA sprite, ma go-
JlaBambeM sprife CIIMYHIlQ, KOje TpecTaB/bajy ZIeIoBe JIMMA, MATepHjaly, Koju
ce Jlajbe MOXKe JOJeJTUTH aHUMATOpy CUCTEMa UeCTHIlQ, JoOHja ce HHCTAHT aHH-
Mailgja Tux cauydna. Kajja pakera JoiUpHe TPOTHBHHUKA MU HEKH 1€0 OKOJIHHE,
yuumntrhe camy cebe W HHCTAHIUPATH HOBY aHUMAIH]Y ekciuio3uje. Exkmcros-
dja je obnuaH objekaT Urpe ca aHUMATOPOM Kao jeJTHHOM KOMIIOHEHTOM, KOjH,
MIPH Kpeupamy 00jeKTa, akTHBHUPA aHUMaIHjy exkciioduje. Ha Cnunm 14 ce Buan
pakeTa Koja JIeTH Ka MPOTHBHHUKY KA0 U TPEHYTAK €KCIUIO3Hje IIPHIHKOM J0aUpa

Ca MPOTHUBHHUKOM.

Cauga 14: Pakera
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3.3.6 JKXuBOoT Hrpauya M HaHOIIIEHE IIITEeTe

Kupot urpaua ce yyBa Kao peasiHa MpoMeH/bHUBa THNA float, U ca CBAaKHUM 1OJTUPOM
ca TPOTHBHHKOM, MTO3HBA ce QYHKITHja Koja 0y3UMaA HEKH JI€O KHBOTA UI'payva.
OBoO ce MOe JIECHTH CaMO aKoO je MpONUIO I0BO/BHO BpeMeHa O] MOCIIeImer
J10IUpa ca MPOTHBHHUKOM, J1a 61 O6umo u3beruyro 6p3o youjame urpava. Kako ou
HUrpavy OHIO T03BOJBEHO /A IIITO JIAKIIEe IMOoOerHe o71 MPOTHBHHUKA M MTOKA3aTH Ja
je moBpeheH, HampaB/BEHO je Jla caM YHUH HAHOIIEHA MITETE YTHYE HA UI'pava H
dusnurku. Jla 61 0BO OHIIO MOCTUTHYTO, H3PAUYHABAKHEM BEKTOPA 071 MPOTHUBHHUKA
JI0 UIrpaya, Urpav ce moMepa y TOM cMepy JoJaBameM dusnure cwire. Kaaa
Urpau ocraHe 6e3 XKHBOTa, Urpad ymupe y3 nparehy anumaiujy ekcmwiosuje. Ha
Cnuia 15 ce BHAH TpeHYTaK Kajla MPOTHBHHK JOJHpYje HUIpavya U HAHOCH MY

IITETY.

Cnuka 15: HaHomeme 1ireTe Urpagy

3.3.7 Caxynpame ImoeHa

Crymnrpame MOeHa MpHKalyje ce ca ABe aHuMaluje. Hajmpe ce akTHBHpa aHH-
Mallgja joaesie ImoeHa U3Ha/] Urpada a Jpyra je anuMaligja nosehama yrRymHHUX

noeHa. AHUMaIIHja J10/IeJie TI0eHa je HampaBbeHa KopHIltheweM J1Be sprite ClTHUKe,
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Hynne u jequHuie. OHe Ccy J07aTe MPA3HOM OOjEKTY HUI'pe M KpeHpaHa je aHH-
MallHja MPUBHIHOT OJICKaKama OpojeBa, a KOpHIMhemeM jeJHOCTAaBHE CKPHIITE
buhe n3baueHM W3 clleHe Ha Kpajy aHumanuje. Ilpernen ykymHux moeHa je
obnmuna GUI TekcT KOMITOHEHTA ca U3abpaHHUM (HOHTOM H CKPHUIITOM KOja KOH-
TPOJIHIIIE TTOEHE Urpava. Score MPOMEHIBHBA, MTPOMEH/bHBA KOja uyBa Opoj moeHa,
je public nITo 3HAUH J1a jOj c€ MOKE MPUCTYITHUTH U3 JPYTHX CKPHUIITH H U3 HHUX

MOXe MEHlhAaTH.

3.4 IlporuBHHITHA

Y urpu JJ/I, mocToje Tpu BpCTe NPOTHBHHUKAE, 3€JIEHH H IIPBEHH BaH3eMasball v
BaH3eMa’sbal] ca OpoIoM Kao uyBap. 3€IeHH U IIPBEHH MPOTHBHHUK [€jI€ HCTY
CKPHITY, jep UM je MOoHAIllakhe BPJIO CIIUYHO, @ Y CKPHUIITH ce AedHHHUIIe pa3iH-
ypTa Op3MHA KpeTamkba H KOJTHUYHHA NOTPeOHUX yaapalia J1a Ou MPOTHBHHUK YMPO.
[TpoTrBHUK ca OPOIOM KOPHUCTH JIPYTY CKPHUIITY jEp CY MY KpeTame U aHUMaIlHja
KpeTama Jpyravvje ojl OCTATMX MPOTHBHUKA. [[pBeHOM H 3€71€eHOM MPOTHUBHHUKY
je KkperpaHa aHHUMallHja 1a/1amka MOMOohy pa3mTHUHUTHX sprite cIUYHIla U aKTUBHAPA
ce MpH Kpeupamy objekra. AHUMAITHja KOja ce OTHOCH Ha IPOTHBHHKA ca OpojioM
je jenmHocTaBHHja jep camo Tpeba Jia ce mpoMeHH poTanHja objerra. Ilro ce
THUE MEeXaHHKe MMOMepama, 3eJIeHH U I[PBEHH TPOTHBHHUITH NMaajy c10001HO O
YTHIlajeM rpaBUTalHje PHU3HUUKe CHUMYJIallHje OKpYKema, JOK ce MPOTHUBHHUK ca
OposroM mmomMepa J1o/1aBameM HHU3IUUYKOT yop3ama HeroBoM GHU3HUKOM TeITy.

[a 6u mpoTuBHHK OHO yOHjeH, CBaKH NMYT KajJla pakera Aohe y 10uUp ca BHHM,
mo3uBa ce QYHKITHja Koja oay3umMa 1 o071 103BosbeHOT Opoja moroiaka 3a ogpehenor
IIPOTHUBHHUKA, 3aTUM C€ BOJU PauyyHa O >KUBOTY NMPOTHUBHHKA H aKO je jeJHaK
WIH je MamH O[] HyJIa Mo3uBa ce QYHKIIHja KOja YHHUIIITABA MPOTHBHHUKA. & OBOj
GYHKITHjH, KOJT 3eJIEHOT U IIPBEHOT NMIPOTUBHHUKA, o/pahyje ce Builie ctBapy. [IpBo
Cce MHCTAHITUpa aHHUMAITHja CMPTH. 3aTHM, aKO je TPOTHBHHUK YOHjeH 071 CTpaHe
Urpayva, J07ajy ce MOeHH 3a yOHjeHOr NPOTHBHHKA U AKTHBHpA Ce€ aHUMaIHja
rnmoeHa. AKO IIPOTHBHHK HHje YOHjeH O] cTpaHe UIrpayva, TO 3HAYH Jla je yaapHo

Y HERH €0 I03a/IHHE, Tajla Ce OYy3UMaAjy MOEHH Urpavy, jep je MPOTUBHHK Ha-

29



HEO MITETY OKOIMHH. YOHjarme MPOTHBHHKA ca Opogom moaaje Behu Opoj moeHa
UIrpady, 3aTUM JeaKTHBHPA aHHMAIIHjy KpeTama U noBehasa rpasuTalyjy ga ou
IIPOTHBHHK MPONA0 Kpo3 HHUBO. [[a 6 MpTaB NpOTHBHUK OHO YKIIOWHEH U3 CIIeHE,
ZIpyru objerar Urpe, MpaBOYraoHHK KOjH je TOCTaB/beH UCITOJT BUAOKPYra KaMepe,

JleTeRTyje objeKkTe U YHHUIIITaBa BUXOBE HHCTAHIIE.

3.5 Jlexoparuja TepeHa

[lozaguHa je /ekopHcaHa ca pasHHM MOKPETHHM objekTHMa fa 6u ce ocehaj
y>KUBama y Urpu noaurao Ha Behw vHuBo. /[lozmatu cy snerehu nmabygoBH, Kao
U TPAKTOp Koju mposa3u nyreM. [lpBo je mopmar n1abya, Koju je, Ha craHaap-
JlaH Ha4yMH, KperupaH y anary Photoshop a 3aum ybaueH y Unity. Ilpeanoct
orpyxkemwa Unity je 1mTo, Kajla ce MPEBYKY BHINE CIIHYHIIA jeJHOT O0jeKTa, OH
AQyTOMATCKH KpeHupa aHUMalIlHjy TOr objeKkTa Mewmajyhu Te ciuuHlie jeaHy 3a Jpy-
romM. TOUKOBH TpaKkTOpa CYy OJIBOjEHH O] OCTAaTKA BO3HJIA Ta je aHHMaAllHja Kpe-
Tama KperupaHa U3 BHIIIE JleJloBa. KpeHpaHa je U CKpHIITa Koja ce MOKe HCKOPHC-
THTH BHIIIE ITYTa U KOja je 3a/y’>KeHa 3a HHCTAaHITUpamwe oBHUX objekaTa. CkrpunTa
Takohe OpHHE O BpeMeHYy MojaB/bHBama CBAKOI OJ1 objekaTa, Op3UHH U IAe Ha

eKkpaHy Tpeba J1a ce mojaBH objeKar.

3.6 3ByK

3BYK J0JTa3H KAao IMMO3aJIHHCKA MY3HWKA, JHjAJIO3H HWIH 3BYUYHH €(DEeKTH ca ITHIbeM
cTBapama Beher /10’kHB/baja TOKOM HI'pe, MoBehameM KBaJIUTETA H TAKO Jlajbe.
Jlocer My3HKe je BEITHKH U BapHpa y Pa3HUM HrpaMa oI jeJHOCTaBHE MY3HKe 0
oprecTpastHe. MHTepakTHBHA MeJOJIHja Yy UTPH C€ MEHma Y 3aBHCHOCTH OJ] TOra
IITa UT'Pay PaJIH Y JTaTOM TPEHYTKY, T€ TAKO cTBapa 60/py arMocdepy YHyTap Urpe.
3a BeJIHKe NpOojeKTe y HHAYCTPHjH Hrapa, My3HKa ce CHHMa IMoceOHO M 3axTeBa
CKYIIy ONpeMy M CTYIHO 3a obpay.

3ByuHH edeKTH cTBapajy Behy peartHocT npu oapehenum norahajuma, Ha TpuMep,
yZap rpoMa, Koueme ayTOMOOHIIa, MyIlake U3 OPYKHja, IIBPRYT MTHIIA U CITHYHO.

3By4YHH eHEeKTH ce aKTHBHUPAjy TOMOhy CKPHUIITH ¥ 3aBUCHOCTH 071 moTpebe.
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[ujariosu y Urpu ce MOHAjBHUINIE OJHOCE HAa CHHUMJbeHe M obpaheHe rosope y
CTY/IHjy KOjH ce MYIITajy Y3 aHuMalldje y Urpu. ['oBopH ce CHUMAjy mpemMa clie-
HApHjy Hrpe.

UaHOBH Pas3BOjHOr THMA KOjH OpHHY O 3BYKY CY HHIKEmEpH 3ByKa (eHr. sound
engineers). CHHMame H o0OpajZla 3ByKa 4YeCTO YK/byuyje HUMIIPOBH3AIIH]Y H HM-
HUTAIIHjy KAaKo OH ce 7T00M0 peaTHCTHUYAH 3BYK KeJbeHOr edeKTa.

Y okpyxkeny Unity, 3a penpoAyKITHjy 3BYKA CY 3a4y>KEHE JIBe KOMIIOHEHTE:

e H3Bop 3Byka (enr. Audio Source)

e [Ipujemunk 3Byka (enr. Audio Listener)

3.6.1 H3Bop 3BYKa

H3Bop 3BYKaA je cnokeHHja KOMIIOHEHTA O IPHjeMHHUKA U 33/1aTakK joj je /1a myiita
3a/]aTH 3BYK YHYTAp CBOT JIOMEHAa Y UI'DH.

Y urpH JJ /1, kperpaH je mpa3HU objeKaT UTpe U BeMY 10aTa MO3aJHHCKA MY3HUKa
Kao KOMIIOHEHTa. 3a CBakH H3BOp 3Byka Unity omoryhaBsa moHaBsbame (€HT.
loop) 3ByuHe matoreke. Tako he ce, ca JaToTeKOM Yy Tpajamy O] HEKOITHKO
CEeKYH/H, TIOOUTH cTajlaH 3BYy4YHH edekar moHaBbameM HcTor. Tawrohe, Unity

OMOI"yhaBa H 11ogeniaBame riacHohe u IIPpHUOPHTETA.

3.6.2 IlpujeMHHK 3BYKa

[TpujeMHHK 3ByKa ce KOPHUCTH KAaKo O urpauy 6mimo omoryheHo jia uyje cBe YH-
yTap ciieHe. Ha yias mpuma cHrHas o1 6M10 Kojer U3Bopa 3ByKa KOjH je Y JIOMETY
H PelpoayKyje 3BYK Ha 3BYyUHHIIUMA. ¥ Unity okpykemwy, MPpHjeMHHK 3BYKa je
KOMITOHEHTA Koja Mo>ke OUTH JoebeHa Omino kojeM objekTy. Ca 063upom ja ce
OHAa ITOHAIIIa Kao yXO UIrpaya, Hajuenthe je TO KOMITOHEHTA IylaBHe Kamepe. Tako
je my urpu JJ/1 nozaT mpHjeMHHK yIIpaBo IJIaBHOj KaMepH. BarkHo je HamoMeHyTH

Jla YHyTap ClleHe MOo>Ke OUTH caMo jeJaH IMPHjEMHHK 3BYKa.
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3.7 Cxpunre H KOHTpOIE

Haxo ce cmarpajy KOMIIOHEHTAMa, CKPHIITE Cy KJ/by4YaH IMOjaM y pas3BOjy Hrapa.
Kao 11To je panuje HanmoMmenyro, Unity nmoapzkasa C#, UnityScript (UnityScript ce
3acHHBA Ha JavaScript-y), a mpe Bep3uje 5.0, moapkaBao je joIr jemaH je3uk, Boo.
3a 0Baj /Ie0 MOCIa, Y PA3BOjHOM THMY CY 3aAY>KEHH IIPOrpaMepH BeJITHKOM BehHuHOM.
Hrpa JJ/1 je mucana y C# na he cBH /1e710BH Kojla OUTH TPUKA3aHHU Y TOM jE3HKY.
Kao mitTo je mokazaHo y pajiy, CKpHUIITaMa je OIMHMCAHO ITOHAIIamke HUIpayda, Mmpo-
THBHHKQ, PAKETQ, MM03aJ/IHHE H JIpYyrux. Ba’kHO je moMeHyTH HEKOTHUKO DYHKRITHjA

Y XKHUBOTY jeJIHE CKPHIITE:

e Awake( ) - OBa dyHkIHja ce mo3uBa mpe bwio Koje Start( ) dyHxkiHje,
6e3 063Hpa /1a JTH je HHCTaHIa CKPHUIITe oMoryheHa uiau He, ajlu moce HH-
crannupama prefab objekara. Hapuie ce KOpHCTH 3a IocTaBbame OHIIO

KakaBuX pedepeHIn uaMehy CKpHIITH ¥ HHHITHja/TH3allHje.

e Start( ) - IlosuBa ce HakoH Awake dyHKIIHje aTH IIpe MIPBOr HCI[PTABAIbHa,
CaMoO akKo je WHCTAHIlA ckpunre oMmoryhena. KopucTH ce 3a HHHIIHjas-
HM3aIHjy IPOMEHBUBHUX IIPHJIMKOM CTBapama 00jeKkTa KojeM je CKpHIITa IpHApY3€eHa.
OBo omoryhaBa ojajarawe 6mi0 Kor gena kKOJa HHHITHjATH3allHje CBe JOK
He Oyzie nmoTpeban. Ha mpumMep, MpOTHBHHUK MO2Ke J1a Oy/1e TPUKIbYUYEH HT'PH
U kopucTHTH Awake DyHKIIHjy na My 1071eTH Opoj MYHHUIIHje, @l caMo Ja
nobwuje moryhHocT ga nyia, kopucrehu Start GyHKRIHjYy Yy TPEHYTRY Kaja je
Ta ckpunra omoryhena.
Tpeba Hanomenytu ma he dpyuriuje Awake u Start 6UTH Mo3BaHe camo

jeaHOM y XKHUBOTY CKPHIITE KOja je IpHUK/byUYeHa HEKOM O0jeKTy HUrpe.

e Update( ) - [losuBa ce jemHom mo ucpipraBamy. CaapkKH CBY JIOTHKY Koja
ce HU3BpIlIaBa y peasTHOM BpeMeHY. [loMmepama objekaTa Ha KoOje He YTHUY
du3nUKe cUMyIallHje, jeJTHOCTaBHH TajMePH H JeTeKIIHja YHOCA KOPHCHHUKA
Cy caMo HeKe oJ] MpUMepa Koje ce obuuHo u3Bpmianajy y Update dbyHRITHjH.

Tpeba npumeTrnuTH sa ce Update dbyHKIIHja He TTO3UBa Yy je/THAKUM BpPeMeEH-
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CKHM HMHTEpBaTUMA. AKO jeqHOM Kajipy Tpeba BHIE BpeMeHa 3a HCI[pTa-
Bame Hero ciezehem, oHa he Bpeme nosuBawa Update dynHKIHje OUTH

PasTUYHUTO.

e FixedUpdate( ) - dyurija cmuuna Update GYHKRIMH alH ca HEKOITHKO
outHux padnuka. FixedUpdate ce mo3uBa y jeTHAKUM BpeMEHCKUM HHTED-
BasTMMa. CBa H3pavyyHaBamwa (PU3HUKOr CHMYJIaTOPa Ce AeIaBajy HEMOCPETHO
npe oBe ¢yHKIHje. /lakie, cBa JIOTHKa KoOja YTHYE HA ITOMEpame YBPCTOT
Tesia objekTa Urpe, Tpeba 6utu mu3spineHa y FixedUpdate dbynkumju npe

Hero Update dbyHRIHjH.

Y ckpuntH je Moryhe mpHUCTYIIHTH CBUM €JIEMHTHMaA 00jeKTa Urpe rna caMHUM THM

ra ¥ MeHhaTH U YIIPAaB/baTH HETOBHM CaJIp-KajeM.

3.8 Hurepaxrmmuje

Y oBoM gienty he 6UTH pa3MOTPEHH BAaXKHH KOHIIENITH 3a MHTEPAKIIHjy Urpada H
ocranux objekara y ciieHH. buhe pasjamrweHo 1ITa je KOTU3Hja U KAaKO Ce BPIIH

neTekiyja Ronusuje y Unity orpyxemy.

3.8.1 Cyaap

Cymap [0] je mojam 3a KOHTAKT ABa objeraTa U JeloBame OJHOCHO pa3MeHa CHila
n3mMmehy mux. ¥ urpu he ce nmpaTuTH nmojaBa KoHTakTa u3Mehy objekara v uHDOP-
Mariyje Be3aHe 3a Taj gorahaj. Ha ocHoBy THx mHbOpmMalHja o cyaapy, Unity
MO2Ke TIPHUKJIQTHO pearoBaTH Te€ HaM IIPHKA3aTH peaslaH OJArOoBOP HAa KOIHU3H)Y
KOjH UMHUTHpPA MOHAIIawke Mo GU3HUYKHUM 3aKOHHMA § TTPHPOIH.

PauyHame sieTekITHje KOJTU3Hje 3aXTeBa 3HAWE JIHHEapHe ajiredbpe U reoMeTpHje.
CBe npopauyHe 0 TOMe Kako he enneMeHTH pearoBatH obassba Unity. KopucHuKy
ocTaje 1a y3uMa uHdopmaligje o morahajumMa KomHu3uje U CKIIQTHO TOME pearyje.
[TojaBa pgeTekivje 1 cakyrbama HHPOPMAITHja O KOHTAKTY ca JPYrUM 00jeKToM

II03HATa je Kao npemnos3Hasame cyaapa (enr. Collision detection).
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3.8.2 Ilpemo3HaBame cyaapa

[Ipenno3HaBamwe cymapa Hajuelithe ce peanusyje npeko Collider komnonenTe. Collider
KOMIIOHEHTA je HEBH/IJbHBA MperkKa Koja OKpyKyje objeraT Urpe H Ciy>KH 3a Ipe-
IMO3HABaWke KOHTAKTA ca JPYrHM O0jeKTHMA y CIIEHH.

[TpenosHaBame cysapa ce JejIH Ha 2 BPCTe: THCKPETHO U KOHTHHYHPAHO.
Jluckpemno npeno3nagamwe cyoapa - KOJ OBAKBOI' IIPHUCTYIIa MPEINO3HABAKA,
nedHHHIIIEe ce MAJTH HHTEPBA/I BpeMeHa HaKOH KOTI' ce IpPOoBepaBa /Ja JIH je JI0IIIo
710 cynapa objekara y ciienu. HakoH cBakor kopaka, cTBapa ce JIucTa objeraTa
KOjHu ce mpecenajy. OBakaB THUII Ce HA3WBA JUCKPETHHM jep IPOBEPY BPIIH Y
onpeheHuM BpeMeHCKHM HHTepBasiuMa. [locneauiia oBora je mro HHje moryhe
IIpENo3HAaTH CyJlap TAUHO y TeHYTKY /orahama Beh HakoH ozipeheHOr BpemeHcKoT
uHTepBala. OBO MOXKe JIOBECTH /10 MPOIMYCTa JAeTeKIHje cy/lapa HEKHUX CHUTHHX
Tea.

Konmunyupano npeno3nagare cyoapa - KOPUCTH aJITOPHUTaM 3a IIperno3Ha-
Bawke KOjH je y MOryhHOCTH /1@ BpJIO MPEIHU3HO NpeABHAH NyTame (PUIHUKHUX
tesa. OBaj THN NMpemno3HaBamka MMa NMPEIHOCTH jep oHeMmoryhaBa mojaBy mporie-

Tama jeJIHOT Tejla KpPo3 ApYyro IpH BeTUKOj Op3WHH, MO3HATHjY KAao frame miss.

Y urpu JJ/l, npeno3HaBame cy/lapa c€ KOPHUCTH IIPH OTKPHBABY cyjapa uamehy
pakeTe ¥ TPOTHBHHUKQ, IPOTHBHHUKA H UI'Paya, UTpava U MOMOhHHX KYyTHja U TaKO
nasbe. Ha nmpumep, ga 6M ce ycrnemHo OTKPHIIO Jla JIH je pakeTa IMOorofinsia mpo-
THBHHKA, pakeTH je moaar Box Collider (Cnuka 16) koju uMa oOIHK KBajpaTa
7ok mpoTUBHHUK cajzipku Circle Collider (Cnuka 17) koju, Kao mTO UMe Kaxe,
umMa obuk kpyra. [locraBmamem aTrpubyra Is Trigger ce ocurypasa aa Unity
J1030BJbaBa Iposia3 pakere Kpo3 Circle Collider mpoTUBHHKA U HE padyyHa Jia’ba
dusnua cBojcrBa cygapa. BoxCollider pakere camo aaje mHbopMalyjy sa je
JIOIIJIO JIO Tpeceliama Koja ce MOKe UCKOPHUCTHTH KakKo OM ce MOKpeHy/la aHH-
Malljja WU YHUIITHO objekaT Urpe.

Y CKpHIITH Koja KOoHTposHIIe pakery, y dyukriuju OnTriggerEnter2D (Cnuka

18), koja ce mo3uBa ako rpHUYHHK (eHr. collider) pakere mohe y KOHTAKT ca HEKHM
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v @ [ Circle Collider 2D @ #
v B ¥/ Box Collider 2D (Gl % Edit Collider

AL Material [None (Physics Material 2D) |
Material [None (Physics Material 2D) | @ Is Trigger O
Is Trigger [+ Used By Effector L
usadyEfacer (] offset -
Offset xfo  Ivfo ] Radius 5 ¥
size xo3% vioas |

Cmura 17: Circle Collider wkommno-
HEeHTa

Caura 16: Box Collider koMnoHeHTa

IpYTHM 00jekTOM, MPOBEPABA ce J1a JIH je Taj objeraT MPOTHUBHHK H aKO jecTe, U3
IIPOTHUBHHUKOBE CKPHIITE ce MO3UBA (PYHKIIHja KOja IPOTHBHUKY HAHOCH IITETY, a

3aTHUM C€ HHCTAHITHPA e1<cnno3nja " YVHUIITEHE PAKETE.

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)

{

// Ako je pogodjen neprijatelj ...

if (other.gameObject.CompareTag("Enemy"))

{
// «.. pronadjemo EnemyController skriptu i pozivamo funkciju Hurt
other.gameObject.GetComponent<EnemyController>().Hurt();

} else if (other.gameObject.CompareTag("EnemyBoss"))

{
// ... pronadjemo EnemyBossController skriptu i pozivamo funkciju Hurt
other.gameObject.GetComponent<EnemyBossController>().Hurt();

b

// instancira se eksplozija

Instantiate(
explosionPrefab,
gameObject.transform.position,
gameObject.transform.rotation
);

// Unistava se raketa

Destroy(gameObject);

}

Cauka 18: OnTriggerEnter dyuknuja y BulletController ckpuntu
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3.9 Uspcra Tera ¥ HHCTaHITHPAhE

[lepdopmance Urpe 3aBHCE O TOTA Ha ITITA CBE Aesyje dusnuru cumymnarop. llto
je BuIe objekaTa Ha Koje GHU3IUUYKH CHMYJIATOP YTHUE, TO je 3aXTEBHHjE pauyyHame
a caMHuM THUM cy U nnepdopmaHce cnabuje. Kasia ce HOBH objekaT Jo1aa Yy Urpy, OH
caM 1o cebu HHje uBpcTo Tesro. /la Ou Ha objekar yTHIIA0 (PHUIHUKH CHUMYIIATOP,
Tajzia ce objerkty Mopa moaatu Rigidbody kommonenTa (Cruka 19).

Rigidbody unmu uBpcTo Tenmo omoryhasa objekTy Urpe aa Oyjge yxkpbydeH y Mpo-
pauyHe dusnukor cumysaropa. Rigidbody moxxe aa mernyje moja yTUuliajeM cuie
U IIoMepa Ce Ha peaqucTHUaH HauuH. CBakd objekaT Urpe Mopa caapKaTH
Rigidbody roMmmnoHeHTyY s1a 61 6HMO O YyTHIlajeM r'paBHUTAaIHje, GUIHUKHUX CHIIA
JI0ZIaTHUX MPEKO CKPHIITE HJITH HHTEPAroBao ca JIPYruM objekTHMa Kpo3 hU3HuUKH

CHUMYJIaTop.

¥  Rigidbody 2D @ #
Use Auto Mass
Mass
Linear Drag

Angular Drag
Gravity Scale

Ll =lele|=L]

Is Kinematic
Interpolate [ Interpalate
Sleeping Mode | Start Awake
Collision Detection | Discrete

b Constraints

ar
—

ar
.

Ak
.

Cnuka 19: Rigidbody romMmoHeHTa

Rigidbody romnoHeHTa HaM oMoryhaBa IojieniaBama Koja ce Yy3uMajy y oo3up

IIpH pauyHany GUIHUKHUX O/13HBA:

e Use Auto Mass - AkRo je omoryheHo, CHMyJIaTOpP ayTOMATCKHU NpeNno3Haje

MaAcCy Tejla U3 BEroBOI' 'PAHHYHHUKA;

e Mass - Maca Tejla U3pakeHa y KWIOTrpaMHMa;
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e Linear Drag - KoedwuiujeHT oTnopa 1pu noMepamy o0jeKTa;
e Angular Drag - KoedurajeHT oTnopa mpu poTarHiju o0jeKrTa;
e Gravity Scale - Oapehyje konmuko rpaBUTaIMja yTHUYe Ha objerkaT UTpeE;

e [s Kinematic - Ako je omoryheno, dusnuku cumynarop Hehe geoBaTH Ha

objeraTt aimu he U gaske UMaTH cBe HHPOPMAIIHje O OBOM TeJy;

e Interpolate - [lebunumie kako ce HHTEPIIOITUPA ToMepame objekTa uamehy

GHU3HUUYKHUX OCBEKABAbA;

e Sleeping mode - Jledbunuiie kako objexar “cnaBa” j1a 6U cauyBao Mmpoiie-

COpPCKO BpeMeE Kaa HI/Ije AKTHBAH,

e Collision Detection - [ledbunumnie kako he ce npenosnasatu cygap uamehy

Ba objekTa. O 0BOMeE CMO IIPHYAITH y MMPEIXOTHHUM ITOTJIaB/bHMa;
e Constraints - [lebunuire cea orpaHuuema y noMepamy objerTa.

[a 6u ce Teno y Urpu moHamajgo y CkIaay ca 3aKOHHMA (PHU3HUKe, IoJgelaBama
MOPQajy OAroBapaTH peaJlHUM CBOjCTBUMaA eJleMeHaTa y npupoau. Ha npumep, ako
ce kamMeHumnhy 3a/71a BeJTMKa Maca, Hecpa3MepHa BheroBoj BeJIMUHMHH, Tajia oH Hehe

JIETETH JaJICKO.

Ha camom moueTky Urpe HHCY cBH objekTH yHyTap crieHe. Hekn HacTajy Krac-
HHje, TOKOM HI'pe, Ha oZipeheHHM MecTHMa WIH HAaCYMHYHO a HEKE CTBapa caM
urpau. Cama mojaBa cTBapama HOBOI OOjeKTa y CIIEHH TOKOM HI'pe Ce Ha3HWBa
MHCTaHI[Upake. HMHcTaHITHpame ce BpimH AedHHHCAEM TauyKe CTBapama (eHT.
spawn point) u 1mabsoHa objeKkTa Koju ce Tpeba CTBOPHUTH.

[Ipumep mHCTaHIHpama objekTa y UrpH JJ/I ce BUAM KOJ NMPOTHUBHHKA, TJIE CY
HallpaBJbeHe TPH TAUKe CTBApama H Y lbUMa c€ KPEUPajy MPOTHBHHUITH HACYMHYHO
(Crmuka 20).
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void InstantiateRandomEnemy()

{
int probabilityFactor = 100;
// izaberemo nasumicno index instanciranja protivnika
float index = Random.Range(@, probabilityFactor);
// izaberemo nasumicno x koordinatu gde treba instancirati protivnika
float randomX = Random.Range(-2, 2);
// ako je index manji od nekog zadatog broja
// onda instanciramo zelenog protivnika, u suprotnom crvenog
if (index / probabilityFactor <= greenEnemyProbability)
{
// instanciranje zelenog protivnika
Instantiate(
enemies[0],
new Vector2(transform.position.x + randomX, transform.position.y),
transform. rotation
);
}
else
{
// instanciranje crvenog protivnika
Instantiate(
enemies[1],
new Vector2(transform.position.x + randomX, transform.position.y),
transform. rotation
);
}
s

Cuauka 20: dyHKITHja KOja HHCTAHITUPA IIPOTUBHHUKE

3.10 CwHmcreMm uecTHIA

Cucmem uecmuua [Y] (enr. Particle system) je mo3HaTa TEXHHKA Y pauyHAPCKOj
rpadun 3a cuMynHUpame GeHoMeHa Kao IITO Cy BaTpa, JAHUM, KHINQ, edekTH
E€RIUIO3Hje U CITHYHH e(EKTH Koje je TEIKO HU3PaJUTH KIAaCHUYHHUM TeXHHKaMa.
KopumnrthemeM jeiHOCTaBHHX MarepHjajia U TEKCYTpa KoOje ce HAa3HUBajy yecTHIle
(enr. particles) Mory ce 1060MTH MHOTH e(deKTH M mojaBe y cTBapHOM cBeTy. Uec-
THIIEe TIpescaBibajy 2D cnuke (sprites).

Cucrem yectHIia y okpyxkemy Unity je KOMIIOHEHTa Koja ce J1o7iaje IOIYT HO-
BOKpEHpAHOT objekTa Urpe y ciieny uid Beh nmocrojehe kommonenTe nmocrojehem

o0jekTy. 360r KOMIUTHKOBAHOCTH KOMIIOHEHTe, Inspector je mojie/beH Ha HEKO-
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JTUKO TIOJICEKITHja OJT KOjUX CBaKa CAJIPKH HEKH CKYI MOBE3aHHX cBojcTaBa. Kasa
ce u3abepe objeraTt Urpe KOjH caIp?KHU CHCTEM UecTHIa, Unity okpyKeme IIpuKasyje
Manu Particle Ef fect mpo3op ca HEKUM OCHOBHHUM KOHTPOJIaMa Koje Cy KOpPUCHE
3a Memame nojemansama cucreMa. Playback Speed ce kopucTH 3a yop3aBame
WIH yCIlopaBame CHMYJIAITHje, TAKO Ja Ce YHAIpe BHAHM KAKO HU3rJejla Y HEKOM
npyrom cramy. Playback Time wHauiiupa BpeMe o7 KaJl je CHCTEM CTapTOBAH.
Particle Count je TpenyTHH Opoj yecTHia y cucremy. yrmumhu ca Bpxa naHesna
Ce KOPHCTE 3a CTONHpame W HacTaBbame cumysamnyje. ¥ urpu JJ/1, oBaj cucrem
Cce KOPHCTH 3@ KpeHupame JHUMAa KOjH OCTaB/ha PAKETa, /I0J/IaBameM Sprite THIa

CHCTEMY UeCTHIIA.

3.11 T'paduuru mHTEepdeEejc H I'TaBHH MEHH

3.11.1 TI'padbuurku uaTEpdEjC

Toxrom urpe ce npare oapehene nHdopmalije o forahajuma y urpu na he rakohe
Heke o/ TUX MHPopMalHja OUTH NMpUKalaHe urpauyy. Ha npumep, 6poj nmoeHa u
Opoj youjenux npoTUBHHKA. [lakie, urpauy je omoryheH rpadbuuku uHTepdejc
ogrocHo HUD (enr. heads up display). 3a mpukasuBame HHbOpMallHja Yy UTPH ce
ropucte komnoHeHTe: GUIText 3a mpukasuBame Tekcra Ha ekpaHy H GUITex-
ture 3a npUKa3uBame CIIHKA.

ScorelUlI TekcT Koju nmpHKalyje nmoeHe urpava je GUIText KoMIIOHEHTa ca IIPH-

naroheHUM (POHTOM M CKPHIITOM KOja yIpaBjba HI'paueBHM IOEHHUMaA.

3.11.2 I'nmaBHH MeHH

[Tpu paxgy ca Unity okpy»kemeM MmocToje ABa Moryha IpHCTyna u3paje MeHHja:
e Kopumrheme GUITexture komMmoHeHTe H yIpaBbameM gorahajuma mumia.
o Kopumrhewe UnityGUI kitace.

Koz nmpBor nmpuctyma ce KOPUCTE BIIACTHTE CITHKE U3paheHe y IpyrUM alaTUMa, a

3aTuM he ce HOMOhy CKPHIITH KOHTPOJINCATH ,ZIOFahde/I KAo IITO Cy U3MEHaAa CIITUKe,

39



YUYHUTaBame HOBE CIIEHE H TAKO JIaJbe.
[pyru npHUCTym je HEIITO TEXXKH jep 3axTeBa IeHepHcame 11eJIor MeHHja nmomohy
CKPHIITH T1a Ce caM HU3rJie] MeHHja ONHCcyje JPYrUM KOMIIOHEHTaMa.

Y urpu JJ/1 ce RopucTH pBH NMpHUCTYN. [JTaBHHU MeEHH je mocebHA CIleHa y UT'PH
(Crmura 21). Hakown mito ce ciuke ypesie u yBe3y y Unity Mory ce mpoH3BOJBHO
pacropeIuTH 1Mo ekpaHy. CBakoj OMITHjH ce J10/IeTbyje CKPHIITA KOja OIHUCYje HheHO

noHaniamwe. Crpunra Tpeba fa caapxu GYHKIIHje Koje ce MO3UBajy Ha oapehenu

KJIHK JIyrMeTa.

Caura 21: I'maBHHM MeHH

3.12 Tecrupame u gucTpHOYITHja

[To 3aBpIIeTKY HM3pajie CBHUX IUIAHHPAHHX JIeJIOBAa UI'pe MOTPEOHO je YRKIOHHTH
€BEeHTya/IHe Tpelke Koje HUucy npuMeheme TokoMm camor pasBoja. Tecrupame
HUrapa je mpoifec Tpakema H HUCIIpaBbaka I'peliiaka. ['pelike y UrpH ce Hajuerthe

AeJie Ha:
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e ['pemke TtHma A - KpUTHUHE Tpellke Koje oHeMmoryhaBajy AUCTPHOYITH]Y

urpe 300T HEHCIIPABHOT pajla Wik Moryher myriama HUrpe.

e ['pemke Ttumna b - mMame rpeike, urpa je ucnpasHa, Moryhe je urpaTH Mako

onpehenu nenoBu HUCY HYHKITHOHATHH.

e ['pemke tuna Il - mawu npobrieMu KojH s1071a3e y OOJIUKRY Mpeajora 3a HU3-

MeEHY.

HakoH 1miTo je urpa tecTupaHa cupeMaHa je 3a AUCTpHOyIHjy. JlucTpudyiivja
HUrpe ce Hajuenrhe ppiy nyrem uurepHeta uid nyrem CD/DVD meaujyma. Hakon
camMe ITUCTPHOYITHje, UTpy je TOTPeOHO O/IP?KAaBATH H, Y 3ABUCHOCTH O UT'PE, HA/10-
rpahuBaTu. Ojip;kaBarme HUrpe MmoapasyMeBa O/IprKaBarme cepBepa (0THOCH ce Ha

MpE’KHe Urpe) @TH U IOINpaBKe HAKOH JUCTPHOYITH]E.

41



4 JlemoHCTpaImHja TOKa Urpe

Kao 1mTo je moMeHyTO y pajiy, UTpy YHHE UI'pad, IPOTHBHHITH, CIIEIIHjaTHH ITpe/I-
MeTH, OpOjHH 00jeKTH Mo33JIHHE KAao U pa3He aHHMaIlHje eKCcIuio3uja. Kperamwe
Hrpada ce KOHTPOJIHIIIE IIPUTHCKOM CTPEJIHIIA JIEBO/JIECHO 3a KpeTame IO XOPH-
30HTAJTHOj OCH, CTPEJTHIIA TOPe 3@ CKaKame H KITHK MHIIIA 3a HCA/bHBAKkE PaKeTa.
Ha Crurm 22 ce BHIHM TpeHYTaK Kajla je urpav y CKORY JIOK HcIabyje parete. Ty
CY W TIPOTHBHHIIH KOjH CIIOOOTHO T1aJ/1ajy Mocjie HaCYMHYHOI Kpeupama. Buau
Cce W TpPEeHYTaK Kaja pakeTa Imoraha ¥ YHHIITaBa IPOTHBHHKA, 3a IIITA C€ UIpavy
nonemnyje 100 moeHa. 3a yHHUINITaBame 3€JI€HOT MPOTHUBHHUKA NOTpebaH je jesaH

IIOroJakK, JOK CYy 3a HPBEHOTI” HOTpe6Hd JABa II0roTKa.
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Cnuka 22: UcnaspuBame pakeTe

Ha cBakux 15 yobujeHrx TpOoTUBHHUKA TOjaBJbyje ce jeslaH T3B. UyBap, IPOTHBHHK Y
cBeMHpCKOM Opoay. Kazia ce nmojaBu IpOTHUBHHK UyBap, HI'pa CTONHPA KpeHpamwe
OCTAJIUX TPOTHBHUKA. [lo yHUIIITEHY TPOTUBHHUKA UyBapa, HACTABIha C€ KPpeHpame

HOBHX MPOTHBHHUKA. 3@ YHUIITEHE MPOTHBHHUKA UyBapa je norpedbro 10 nmoroaaka
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M ’rpad kao Harpazay aobuja 1000 moena. Ha Cnuim 23 npukasaH je TpOTHUBHHK

qyBap Kao H pameHH LNPBEHH ITPOTHBHHK.

Cuauka 23: IlojaB/bUBame IPOTHUBHHKA UyBapa

Ha Crnurama 24 u 25 nmpukasaHo je pamaBame M IOTIIYHO YHHUINTEHE ITPO-
TUBHHUKA 4uyBapa. Bujie ce U HEKH 00jeKTH Mo3a/iIiHe Kao MmITo cy nerehu 1ady-
JIOBH U TPAKTOP.

Ha mouerky urpe urpau uma 10 xuBoTa. Kajia MpOTHBHHK JIOJITUPHE HUI'PAya,
Urpavy ce oJy3uMa HEKH JI€0 KHUBOTA. 3€JIEHH MPOTHBHHK ca cobom HocH 1
’KHBOT, ITPBEHH NMPOTHBHHUK 2 KUBOTA @ IPOTHUBHHK 4uyBap 5 »kuBoTa. Kasa urpau
ocraHe 6e3 KHBOTQ, /1071a3U ZI0 Kpaja urpe. Ha Kpajy urpe, urpay uMma yBUa y

Opoj OCBOjeHHX ITOEHA H OMNIHjY Aa MouHe Urpy U3 nouerka (Ciuka 26).
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Cunuka 24: PamaBame MPOTHBHHUKA YyBapa

m P

< 'I
o dor 3 o o % 26

’(’(*7?* L % X *‘k*** . a2 2 X 4

Cauka 25: YHHIITEHE IPOTUBHHUKA YyBapa

44



PE3VATAT: 2400

Cnuka 26: Kpaj urpe

HzspiHa Bep3uja urpe 3a MacOS ce Moke CKUHYTH ca JIMHKA
https://drive.google.com/drive/folders/1dqgRbZDk2pj1pzY-qdMR7hu@2ajRStZgE?usp=

sharing
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5 3axmyuax

Pa3Boj urapa je mupora obnacT Koja 3axTeBa MHOre mpodecHje ¥ 3Hama U3
pa3sHux apyrux obmactu. I[lporpamupame, H3ajH, CHUMame H oOpajla 3ByKa H
JIPYTH Cy BeOMa TEMNIKH IOCIOBH. ¥ HMIUIEMEHTAIIHjH caMe UI'pPe CBH e€JIeMeHTH
MOPajy PaJUTH CKJIQJHO KAaKo OH ce 100HO0 peasiaH IMPHKAa3 CBETA.

Mamu TpojeKTH Koju ce Hajuenthe ojiHOoce Ha MoOHIIHE TTaTdhopMe, pa3BHjaHH
CYy O/ CTpaHe MOjeTUHIIA HIH Mamer THMA JIOK CY 3a MOJEpHE KBAJIUTETHE HUTDE
3a/Ty’>KE€HH BEJIMKH PAa3BOjHH THMOBH Te je BpeMe u3paje ayxe. [Ipojexkar Be-
JIUKUX pa3Mepa WIH MamkH IIPOjeKaT, CBaka Urpa UMa HUCTE KOHIIENTE KOjH CY
objarmeH y OBOM pajty.

Kao mTo je morazano, Unity oxkpy:Keme oJlakilaBa KpeHpame Urapa U Taj mocao
YMHH 3aHUMJBHBHM. OmoryhaBa JiocTa cBOjcTaBa H KOMIIOHEHTH IITO Y HEKHUM
UrpamMa Mozke OUTH BeJTHKa yIirreia BpeMeHa. Ca inspector mpo3opowm je moryhe
U JIaKIlle TECTHUPAmkE HUIPE.

Haxkon miTo je urpa uspahena oHa ce Tectupa u auctpubyupa. Hakon muctpudy-
1THje, Urpy je noTpebHO OJIp;KaBaTH.

Benuku mporieHar myad cMarTpa BHEO Hrpe 3abaBHHUM Te OHE TMOCTAjy IUIaT-
dopma Koja ce, ocMM 3a 3abaBy, MOKe KOPHUCTHTH 3a obpasoBame Ma Yak H Y
MeuIMHCKe cBpxe. Ha mpumep, urpa SIMS je urpa cumynaiigje >XKHBOTa, Y
KOjOj KOPHCHHK yIIpasba KHUBOTOM jeJHOI' IIOjeJHHIIA @ KAaCHHje U IIOpOoJHIle,
VRIBYUYjyvhHu B Tpakemwe mocia U u3rpaany kyhe. EnfykaruBHH €0 oBe Hrpe ce
CacTOjH y TOME MITO KOPHUCHHK Y TPEHYTKY HU3rpaame Kyhe 3a cBOr' KapakTepa,
KpPO3 CJIHKE HAMEIITaja, Koje MoCTaBbha Mo KYhH, yUHu eHrIecke pevH.

[TocToje urpe koje cy peasiHe cUMyJIaliHje JIeTa aBHOHA, XeJTHKOIITEPa, ollepaliyuje

MarHjeHTa U Tako J1ajbe.
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