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1. UvOD

Tema ovog]DYUaQRJ UD G Dgrézd pametdd. telefQnsl kbji rade na Android
RSHUDWLYQRP VXVWDY X YDM K@ B2k ZalatakHgrieNKH GEVKHIE BW]LDE D O R
VH NUHUX SiglehPria vit @kdana kojom se upravldHQ]RURP SRNUHWD ALl
, JUDpL UH GRELEWDRWL RRCGJRHWBI QDR VYDNL SUREX&HQL EDORQ V
ERGRYD NUHLUDWL UDQJUWH QW CP R B IMEGISRBeEHbaOpND L e
I prije dolaska pametnih telefona, a pametni telefdrX L K MoBgulaY¥iti@lHisada zauzimaju
velik dio trgovina aplikacijma raznih operativnih sustava.UR] SRJODYOMD RYRJ ]DY
SREOL&H UH VH REMDVQLWL NUHLUDQMH LIJDUD XpediWiiSR S X C
sustav, Unity 3Bu. PoglavliD tH SRNULYDWL VYH RG XYRGD L WHRULM
UD]XPLMHYDQMH VYLK WHKQRORJLMD L DODWD NRML VH NR
XYRGQRJ GLMHOD X GUXJRP SRNRMDOANXREM D EH QQVRONER W LS O/
NUHLUD LJUD DODWH L SURJUDPVNL MH]JLN NRML VH NRULV'
REMDaAQMHQL QDMELWQLML NRUDFL X L]YHGEL D X pHWYU
poglavlja, gotovzgled igre te sve njenearikcionalnosti.

1.1=DGDWDN ]DYU&GQRJ UDGD

Zadatak ovog D Y U a Q R J kigieats iDruMd1svim njenim elementima za Android operativni
VXVWDY ,JUD PRUD LPDWL DYDWDU NRML UH VH SRNUHWDV
UH]XOWDWD nrshti Whiy 3DH&zRojMN &at, C# zdodjelu osobina raznim objektima i
QMLKRYR S Rdaledbauvpbdatdks za rang listu najboljih rezultata.



2. TEORIJA

U ovom poglavluELW UH RBMRAQMNQL GLR ]JDYU&AQRJ UDGD ]
metoda i pojmova u samom kreiranju igtepotSR JO DY O M L P D objeksniti H uBRhatOsL & H
Android operéivnim sustavom,Unity Engineom programskim jezikom C# KOLAWHQLP ]I

kreiranje igara
2.1 Android operativni sustav

Android je opeativni sustav]D P R E L O Q lKojpiartdth® MAdija GoogleZasnovane na

Linux jezgi i GL]IDMQLUDQ SULPDUQR ]D PRELOQH XUHYyDMH VD ]|
telefoni i tableti. 2VLP XUHYDMD V @odjD&oodgReQeRdBdainD razvio Android TV za
televizore, Android Auto za automobile i And®i :HDU ]D UXpQH VIULRYVHR WHL
NRULVQLpPNLR QDpAHE@IKI Boerdivni VXVWDYD VH NRULVWH L QD L
digitalnim kamerama i odiem e OHN W U R Q L p N 18P S)RU iis\iaNvz\HjdaAndroid Inc,

kojeg Google kupuje 2005. godingndroid je predtavljen 2007. godine zajednamsnivanjem

Open Handset AllianceJUXSH pLML MH FLOM XEU]DWivnLRaN&& LMH C
mobL O Q H XRhHKoB&fdijalno dostupan pametni telefon s Android ofparasustavom bio

je HTC Dream, predstavljen 22.10.2008. godine.

.RULVQLpPNR VXpHOMH

8SUDYOMDQM HV XRarMdidgratl edodirima po ekranu osjetljivom na dodir
RSRQDAaADMX VH Rakt 1B QadiplliilGlgektida na ekranu zajednovetualnom
tipkovnicom. Odziv na korisnikov@ DUHGEH MH QDSUDYOMHQ GD EXGH EH]
IOXLGQR NRU L \Neke apliRackeXpris@® Mhdrdver kabWR VX 8LURVNRS EU]
VHQ]RU XGDOMHQRVWL NDNR EL UHDJLUDOL QD RVWDOH N
YRGRUDYQRJ X KRUL]JRQWDOQL SRORA&DM LOLloppu RjRamRa X G LY L
RNUHUXULSQGOHRDLKE XYBIYDERINVHWDQMX VWDYOMDMX QD SRf
VUHGVWYR ]D QDYLJDFL M XAndroiaR N D\RQ B pWRES Wb piixLpsdknivh X
UDpXQDIRIPHDWQL ]DVORQ $QGURLGD VH XRELPpDMHQR VDVWHF
sastojati OdQHNROLNR ]J]DVORQD L]JPHYyX NRMLK NRULVQLN PRAt
RPRIJXUXMH NRULODLEGPEDNRMHV QL [ONWVRY YXHAD VYNRAMMUP aHO N
HNUDQD QDOD]JL VH VWDWXVQD WUDND NRMDrijenreN2apEMH L C
baterije, snaga signala GUXJR 6WDWXVQD WUDND VH PR&H SRYXuL
zaslon obavijesti gdje aplikacije prikazuju razne informaciREDYLMHVWL NDR aWR
HOHNWURQIDPDINBDOSRERPNUX ND QD QDpLQ NRML QH VPHWD NRUI
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SI2.1.3RpHWQL ]DVORQ L L]JERUQLN $QGURLGD

2.1.2 Aplikacije

Aplikacije zaAQGURLG VX SLXMDQIitH aldtk PaRréiz¥oj softve@ndroid Software
DevelopmenKit- SDK) i pHVWRRSIX -DYD SURJUBRWASRXIQUA]ENDVW XSR
za prograrranje aplikacija. SDK dolaziR SVHAQLP VHWRP UD]Y Rd¢luygger DODW
programskebiblioteke emuhbtore, dokumentaciy 8 SRpHWNX *RRJOHRYR LQWHJ
RNUXaAHQMH ,'( E&R phsincgROILgdint predstavlijaju Android Studio kao
primarni IDE za razvijanje Android aplikacijandroid ima velik broj aplikacij&oje su razvili

sami korisnicii]D NRMH VH PRA&H VN L QAndradid apglicatiow/ mackagdjptoveka$ 3 .
LOL LK MeuzBtISRPRUX WUJRYLQKB PSXAWD ANERQY WRIFIPDQ MH D
i uklanjanjeaplikacije sXUHyDMD *RRJOH 30D\ 6WRUH MH SULPDUQD
X UH@ABEMREE X AW D AR B UVOMILFIVANLLYADDQOWHH L D & XobjawljebeQad stradeS O L N L
Googlea ilisamihNRULVQLND 'R VUSQMD JRGLQH QD *RRJOH 3
milijun aplikacijas YLAH RG preu@manjp U G L



2.1.3Linux jezgra

-H]JUD RSHUDWLYQRJ VXVWDYD EULQH R XSUDYOMDQMX P
RVWDOLP VXVWDYLPD QD VNORSRYVNRP QLYRX REUDYyXMH
(Hardware Abstraction Laye)lPHYyXORM L]PHyYyX IL]JLPNRJ VNORAB®RYOMD
sustava. Tvorcima programsgetpore jezgra nije dostupnandroid operdivni sustavsetemelji

QD PRGLILFLUDQRM /LQX[ MH]JJUL NHUQHO lioteReH® ROLNF
izmijenjeno ili novoUD]YLMHQR QH VOD®UWEERZ LYXRWPLY ; QLWL SRGUS3Z
standardnih GNU biblioteka, a sve u svrRUP R J X Ui D X [DLQQUNER réda Android mobilnih
XUHYDIMDYHUD UD]JOLND L]JPHYX /LQX[ L $QGURHGXYX N WDQFOP M
Android. Android aplikacije sudd#fH RG VDPH MH]JUH QHJR X /LQX[X LPCLC
sloja 8 /LQX[X NRULVQLpN N @MW IC3QiEEEaw Fa siStenkkeRozive) imaju

izravan pristup jezgri.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media " Core
Manager Framework E— Libraries

OpenGLlEs FreEType -

libc

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

USB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Sl. 2.2. ArhitekturaAndroid operativhog sustava
(en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_systgem)



2.2 Unity engine

Unity je potpuno integriranengine]D UD]YRM NRML SUXAaD YHOLNX IXQNFL
NUHLUDQMD LJDUD L RVWDORJ LQWH UWIRNW LWIRRAASENKD & IV I3_ONN
bi se napravie scene i okolia, doddo osvjetljenje, zvuk, specijainefeki |IL]J]LpNDaVYRM\
objektima i animacg, u isto vrijeme testimi X UH y LY D Rte®hjaikzdl EMOMHQX SODW
NDR @&WR MH ODF 3& L /LQX[ GHVNWRS UDpXQDOD [Wi6 $QGL
8 30D\6WDWLRQ ;ER[ 2QH 8 QLW besphtau 3D ptdverz§Qkbjd/ \ Q X G
dolazisYLAH DODWD L PRIXUQRVWL

KadaseuUnityuzDSRpR®MH SURMHNW NUHLUD We tidiazifildvilresor& #aU X N
igru: VD G U 4D Y D \WssietdliirRrpi GrbjéttsettingsAssetsV X VYL UHVXUVL NRMH it
2QL XNOMXpXMX ' PRGHOH PDWHULMDOH WHNVW3HWH DX
QHNROLNR RVQRYQLK REMHNDWD NDR @&WR VX NRFND LOL VI
to se mora Koristiti e drga aplikacija za 3D modeliranj@kon koje se taj model uvozi u Unity.
8QLW\ SRGUADYD VYH SRSXODUQH ' SRGDWNRYQH IRUPDWF
i FilmBox sa svim njihovim materijalima i teksturamaprem MHQMHQLPD 7DMNRYHU SF
XRELpDMHQH VOLNRYQH SRGDWNRYQH IRUPDWH XNOMXpXM
podrdADYD :$9 L $,) &WR MWK H@GHH BIOMQNRW]ID D 03 L 2BnityBnaliOD]E X
Asset Store WUJRYLQX JGMH NRULVQLFL PRJX NXSLWL LOL EHV:
HIHNWH JOD]JEX DODWH SD pDN L VNULSWH
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SI23.. RULVQLPpNR VXpHOMH 8QLW\D
(docs.unity3d.com/410/Documentation/Manual/Learningthelnterfacg.html

.RULVQLpPpNR VXpHOMH 8QLW\D MH MDNR GREUR RUJDQL]JLUL
korisniku. UProject panelu se nalaze sassetkoji se koristeu projektu. Kada se nowssets

uvezu prvo se tu pojavljujl panelunierarchyse sviasses organiziraju u scenuwssetsz project
SDQHOD VH P RhiexaréhypdnéeMkako i se dodalittenutnuscenu U hierarchypanelu

UH VH QDOD]LWL RUJDQL]JLUDQR V Yihspedokpahsl & R SNg@&YEDV X X W
QDPMHAaWD Q@tbbraidipysddtE ¥WH RG SR]JLFLMH L URWDFLMH GR V
JUDYLWD F L Marati jeie. S2enefidhel RPRIXUXMH ' SWH OH]JG pNEAMPR J
razmjestitiassetiSRPMHUDM X UL L K Sedodris Q LSN\K VhDrRjekicDge, amogu

sekoristiti kako bi se napravio glavni izbornikasebni leveli iV O L p @/koj sceni se zasebno
VWDYOMDMX RNROLQD SUHSUHNH L GHNRUDFLMH JUDGHI
VFHQD UH VDGUaD \aBw tdruyabeiRe iigrittaha Xodakiorisnik.

6NULSWLUDQMH MH RVQRYQL GLR X VYLP LJUDPD yDN L Q
UHDJLUDOH QD XSXWH LJUDpPpD W HJ koDpeRsrijim igreim& i@ beH X L
koriste za kreiranjegleLp NLK HIHNDWD XSUDYOMDQMH SRQD&ADQMHP |



XPMHWQH LQWHOLJHQFLMH ]D OLNRYH X LJUL 9L&H VNULSW
WUL UD]JOLPpLWD SSURW\BFYUNBW H/ONPDQ -DYD6FULSWX & L

Sve skripte imajuStart()i Update()metodu.Start) PHWRGD VH SRNUHUOH VDPR MH
objekt prvi puta kreiran, dpdate)PHWRGD VH SRNUHUH MHGQRP SR VYDNEF

2.3 C# programski jezik

C# (CSharp) je nastao u tvrtki Microsoft i razdiQ MH RG VWUD QIS WHIGPYIR WHAQLLKY
Anders Hejlsbergom i Scott WiltamuthRP 1D WUALAaAW X \gotiree Radjetng kaRNET
platformom. C# je nastao s ciljeda bude jednostavan, sigurampderan, objektno orijentiran

jezik visokih performasi za.NET platformu. C# je nastao m@melju objektnih jezika Java, C++

L 9LVXDO % D V LRawilCe&+Rektd (sihtaksgsBmantika je dobrim dijelom preuzeta iz

Jave, koja je kao i£potpuno objektno orijentiragezik). Ali C# za razliku odlave nije neovisan

R SODWIRUPL WM RSHUDWLYQRP VXVWDYX YHU MH NUHLUI
X OLFURVRIW 1(7 RNUXaHQMX

& VD &&dbbre odlike potpuno objektnoy RJUDPVNRJ MH]L NBuziM&Ri#M3++Y HU L Q
i Jave), au sklopu .NET platfornrd RPRJXUDYD NUHLDBQMMDKFILWOD @ QNK
NRULVQLFLPD NRML QHPDMX SURJUDPHUVNRJ LVNXVWYD &
(tipova objekata), novih metoda VYRMVWDYD WH NRULAWHQMXi HQND
polimorIL]PD NDR &WR MH V&R RPRIOWWHQDBRNRYHU SRGUADYD ;I
GRNXPHQDWD VXpHOMDSRKRAMWDYDD G RIBSRDNRH WOHLPD



3. IZRADA PROJEKTA

U ovom poglavjudH VH GHWDOMQR RSLVDWL VYL NRUDFL X |
REMDAQMHQMD 3ULMH VD P RBesplatrd Lskiiu) priogramIWhityd&oRoweU H E Q R
upoznats NRULVQLPpNLP VXpHOMHP PRJXUQRYVWobtrebnoeH WD PLP
GREUR SR]QDYDQMH & MH]LND ]JDWR aWR VX VNULSWH NOM:

Kadase kreraQRYL SURMHNW RGDEHUUWD SRWD Y'UVWi3e lmb&Hd YIRH &
napraviti je uvesti svassetkoji U Hekoristiti u ovoj igri. AssetsN R M L karstitv2d ovu igru

su PNG slike balona, oblaka, slike za pozadinu, pozadinska glaggaX pQL HIHNWL YL]XELC
skripte te drugo.

Q Unity Personal (64bit) - Untitled - New Unity Project - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

W] \ “' 1 S I oG - [ = Center | @Local ‘
# Scene 5 Asset Store ‘ . o= | =Hierarchy | &= ®Project [
| Shaded =|[20 | % | <) | &1~ | Gizmos ~| (@Al ) || | create ~| (oAl | Create 7|
o e e
Main Camera ¥ijFavorites
Directional Light ©L All Materials

©L Al Models
©L All Prefabs
©L Al scripts

_ Assets |
» &5 Audio
&5 Fonts
» & Grafika
» G HighScore
&5 Plugins
& Prefabs
& Scenes
» & Skripte

S1.3.1.Prikaz Assetsa u hierarchy panelu

Na slici 3.1. uvezenmssetsse vide yorojectpanelu, a thierarchyi scenepanelima se vidikada
sekreira novi projekt da su sceni samo dva objektislain Camera Directional Light Svi drugi

objekti za igru tebaju senapraviti u Unityu ili ubaciti izassetsS obzirom da je ovo 2D igra za



objekte QHUH WUH&ED MM H' PR E M HridpaviRi RiAPNG slikeZa grafike objekata

VDP NRULVWLR VOLNH NRMH VDP SURQD&DR QD LQWHUQHWX
Photoshop. Za kreiramjobjekata iz PNG slika koje su uvezem@oljno e samo tu sliku iassets

S U H Y ararchyili scenegpanel.Novokreirani objekt trenutno nema nikakva svojstva i funkcije
NDR @&WR VX HIHNWL IL]JLpPND VYRMVWYD GD EXedbtati] YRU
dodavanjem komponenti i skripti na bbjekt.

KIS = ey

# Scene re .= = Hierarchy

iva © Inspector » Qg_

| Shaded -Ic:;i- | <) | & ~|| Gizmos | @Al ) || | Create ~| (GrAll ) - Zeleni [lstatic v
Main Camera Tag | Untagged 4 | Layer | Default 3]
Directional Light YA aransform %,

Positon X0  |yo  1zo |
Rotation X0 Yo 1zio
Scale x/1 vi1 1z[1 ‘
v 5! M sprite Renderer @ %
Sprite |12 Zeleni ]
Color —
Flip Cx Oy
Material |W Sprites-Default | ©
Sorting Layer Default ¢
Order in Layer 0 |
Add Component
Q]
Component
Effects >
Physics >
Physics 2D »
Navigation >
Audio >
Rendering >
Layout >
Miscellaneous >
Event >
Network >
uI >
Scripts >

Sl.3.2.Dodavanje komponenti na kreirani objekt

Dodavanjem komponenti objektintaju im seUD]JQH IXQNFLMH NDR awR VX NL
NRULVQLNRYH QDUHGEH LOL QD QikkNdadtopandlD yii MpdijaAl® VOLF
Componentna koju kadae kliknerazlistaju se razne komponente kegemogudodati na objekt

6YH NRPSRQHQWH GRGDQH Q DnsReeturpaNai. UEdva)igti Hal@nUti BeD 1D Q H
WUHEDOL NUHWDWL SUHPD JRUH W kbnEkt s/iglorkviddjal ¢ DaEOVithuS U R E-

ekranaZa ta svojstva objektu balosa trebalodatiPhysics 20komponentu te izabraRigidbody



2D i Edge Collider 2Dsvojstva.Rigidbody 2DGRSXaWD REMHNWX GD VH NUHIU
QDpLQ GRGDYDQMHPR MHODH PR WNW D&gEAMdEL Calider RERIFHRNIM G X M H
objektukontakt sdrugim objektima kojna sebi imajiedge Collider te da detektiraju taj kontakt.
-HGQD RG QDMYDAQLMLK VWYDUL NRG NUHLUDQMD LJUH VX
programska jezika, UnityScript, C# i Boo, a za ovu igru sve skripte sam pisao u C# kezoku.

zadani editor za skripte Unity koristi MonoDevelop. PigeRpHWND SURJUDPLUDQMD
VYDNRM FV GDWRWHFL GHILQLUDWL ED]X SRGDWDND VD VC

using UnityEngine;
using System.Collections;

WH XNROLNR VNULS W D (W6 ¥héerfad&kldndidtaQiL audiapdtiebido, je dodati
EDJH SRGDWDND NDR 4WR VX

using UnityEngine.Ul,
using UnityEngine.Audio;

6OMHGHUH &eh&QD yyiwyswl. MHVW GD VH REMHNW EDORQ NU
public class BrzinaKretanja : MonoBehaviour {

Vector2 Brzina;

public static float BrzinaGore;

void  Start()

{
Brzina = new Vector2 (0,BrzinaGore* Time.deltaTime);
}
void Update()
{
GetComponent<Rigidbody2D > ().velocity = Brzina;
}
void OnCollisionEnter2D  (Collision2D  col)
{
if (col.gameObject.name == ) {
Destroy (gameObject);
}
}

Definiran je vektor Brzina koji predstavlja2D poziciju (X, y) objektaDefinirana jei javna
varijablaBrzinaGore WD YDULMDEOD 0 eélsé&daldhikietalti prénia goieBR 2 i QH U H

10



XYLMHN ELWL MHGQDND NDNR VH QH EL VYL EDORQL NUHWI
je javnatako da M R M V hrideuRifi Hiz druge skripte. Svakskripta imaStart) i Update)
funkciju.Starf) IXQNFLMD VH SR]LYD SULM Haélige, dJpdRtgNuhkaH S U Y L
se poziva svaki okvirJ Sart() funkciji se postavljada je y vrijednost vektorBrzina jednaka
vrijednostiBrzinaGoreputaTime.deltaTimeVrijednost varijableBrzinaGorese uzimaz druge
skripteakadaV H WD Y U L M$TEn@.&ReWaMn@Q R ¥ Q R Ythj abjekoirgetitiu odnosu
na sekunde a ne u odnosu na okvire. Kada se objekt pomjera u odnosu na okvire on zna zapinjati
L ] DVWDMNLYDWL ]DWR &aWeRkoBsthhinQ, Pa Skd ReFolfekipbimjeriidviasu D Q
na sekunde kretnja bude puno fluidnijaUpdate) funkciji s GetComponenge G R K YWBkiioD
.velocity s komponenteRigidbody2Dte postavljada njena vrijednost bude jednaka vrijednosti
vektoraBrzina Ispod funkcijeUpdatd) MRidd VH QDS UDY LWNR M B GIHD Ul BX JLN/FA. WL
WH XQLaVEDWR QBNWDHINDN®BekibnXige.RGLU V
Kadase ova skripta spremi i postava objekt baloron bi se sada trebao kretati i@ gore sve
GRN VH QH |IDXVWDYL LJUD LOL GR Nkréitdnj€oHel8dbRl&ng.82a ouH M H
L J U Xitiigdtreban velik broEDOR QD NRML drid ekrAnatd\s¥ Krétdd YWema/ gore pa
& seod ovog objekta balon morati napratiefah U Unityu prefabse koristi kadge u sceni
potrebno puno istih objekatalsVWLP VY R M 6\WuYnereD pieaR ilidlMdvom VO Xp D M X
baloni. Za napravitprefab L] REMHNWD SRWUHEQR M Hhigr&réhigpaBeaHiY X i L \
projectpanel P H yaX¥setdoldere. Kada je od objekta balon kreirgnefabpotrebno je napraviti
VNULSWX NRMD oUH VWYDUDWL QHRJUDQLpHQ EURM EDORQD
public class GeneriranjeBalona : MonoBehaviour {

public GameObject BalonPrefab;

float  Vrijeme;
public static int BrBalona;

void Start ()
{

BrBalona =
StartCoroutine(Generiranje());

}

U ovom dijelu koda dklarira se&GameObjectN R M L kdridtavithlo stvarati, deklarira se varijabla
Vrjeme NRMD UH R]QDPpDY D Witlkarahiatwd Hatdda te] Pardjpd@8rBalona koja
R]QDpDYD XNXSDQ E U R Btax)NuriiRifi vau@ablé BEBAIGNRPOaVIja sea O te

se pozivacoroutine CoroutineVH PRaH JOHGDWL NDJR UWEQ N BLX D QWRHADY D K
posebninyieldiziavaP D NRMH SDX]LUD MG UHRWHIADR ¥ Q MM HPM

11



IEnumerator Generiranje()

{
while (true )
{
yield return new WaitForSeconds (Vrijeme);
if (BrBalona < 20)
{
Invoke ("NapraviBalon" , 1);
Vrileme = RandomRange (0.8f , 3f);
BrBalona += 1;
BrzinaKretanja .BrzinaGore = RandormrRange( 115, 120);
}
if (BrBalona>= 270f)
{
Invoke ("NapraviBalon" , 1);
Vrijeme = RandonRange (0.4f , 0.8f);
BrBalona += 1;
BrzinaKretanja .BrzinaGore = RandorrRange( 190, 210);
}
}
}

IEnumeratorje poviatn tip zacoroutinei RYD IXQNFLMD dH VH XYLMHN L]YUAL
Y Lidijava, u primjeru su navedene samo prvai zafinjagl MDY D 8 s8poaviatMurikElja
NapraviBalonsve dok je varijabl@8rBalonaPDQMD RG W H \rifgémé I DN\DXUR_ M RO
postaitinavrieG QR VW L]P WirfablomWrijemeVH RGUHYXMH NROLNL oH UD
stvaranja dva balona. U svakbjizjavi se postavlja i brzina kretanja svakog balona, to jegavn
varijabla iz prve skripte koja je postavljena objekt balona aAWR MH YHUL EURM EDO
LIMDYL 4GH YULMHPH L]JPHYyX VWYDUDQMD EDORQD ELWL PDQ

void NapraviBalon()

{
Instantiate(BalonPrefab, Pozicija(), Quaternion .identity) ;
}
Vector2 Pozicija()
{
float  Xx,y;
X = RandomRange( - 2.5f , 2.5 );
y = RandomRange( - 8, - 6);
return new Vector2 (x,y);
}

12



Primjer funkcije za stvaranje balona koja se poziva u svakgpwi. Funkcijalnstantiatestvara
NRSLMH RULJLQDOQRJ REMHNWD WH WUDA&L WUL SDUDPHW!
njegovu rotaciju. Prvi parametarBalonPrefah objekt kojije deklariranQD SRpHWNX VNULS
SDUDPHWDU MH SR]L F kdjljp pogtaRljenblc B LAY NYRIRIWGRWQ PDVH [ L \ EX
YULMHGQRVWL L]PHYyX GYLMH YULMHGQRVWL NDNRdJ¥jel EDOF
skripta gotova potrebno je jstaviti na bilo koji objekiNRML UH ELWL VWDODQ X WI
VNULSWD PRJOD VWDOQR L]YUAGDYDWL

Kada su kreirartbaloni NRML VH NRQVWDQWQR VWYDUDMX WsemMUHUX
YUKX HNUDQD WL EDORQQ B UWGREDX ) b ¥igdi K& nb W eMtaha
iskojRP XSUDYOMD LJEBENMHDWRRKINRWHUDK BELQYHIH @ELGIHNLGC
svebDORQH NRML VH QMDSNUREX@RQINORWL EXGH SUREXaHQ LJC
D VYDNL EDORQ NRML QH RXGH SUREXEWQ Edbf@@R‘PHQEIRE X 4|
HNUDQD WH (H VH UDpXQDWERENDHN W HiGE&i apli ME4RiNdMaD, ALY R
AHOMHQD 31* YOH XasdetdoMera uhierarchyili scenepanel. ObjektuLJOH UH VH
WDNRYHU GR RiDiddady\2pi FENGE Bo¥ider 2D D Orhu Gdtlodati i svojstvoAudio
SourceAudio SourceNRPSRQHQWD U Hkir B&Rbiidelidzviy tvuRaEki|i se postaxiuk

VH PRaAH HPLWLWEFWOQHRGVORRHOMNDHNLP GRIJDYDMLPD LOL ND
]JYXND VH PRaH XSUDYOMDWL L NUR] VNDUWBELDS WRHG BSENRHENWL LED
U H nAlomponent&udio SourceVWDY LWL ZDY GDWRWH OkektYgONHD GEXE H Q
pomijerati samo po x osi u lijevo i desno niaQ MDQ MHP X UH Yy D MriapradtDakriptaG D V H
koadH XSUDNONW@®MRP REMHNWWD&NNWLS QYD RERMBDNWA VIKOH G
HPLWLUDQMHP J]JYXND NDG (RRsHiranemEIRGGRRY 3 U B BEXYaDLNW s WR E X

public class collision . MonoBehaviour {

public  AudioClip  BalloonPop;
AudioSource audio;

void Start()
{

}

void Update()
{

audio = GetComponent<AudioSource >();

float  Xos= Input .acceleration.x* *Time.deltaTime;
transform.Translate (Xos, 0, 0);

Vector2 clamped = transform.position;
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clamped.x= Mathf .Clamp (transform.position.x, - , );
transform.position = clamped;

U Updatd) IXQNFLML VH UHJLVWULUD WD DINLI ISRW D NUXDGSBNE M L @\
kako bise objflW SRPMHUDR E Wathf.Glamps¥ bs@y@avsGHD H REMHNW PRA|
samo unutaf L YULMHGQRVWL QD [ RVL RGQRVQR GD VH Q

void OnCollisionEnter2D  ( Collision2D  col)
{

if (col.gameObject.name == ) |
ScoreManager.Score  += 1,
audio.PlayOneShot (BalloonPop, )i

FunkcijaOnCollisionEnter2[)) registrira dodire objekta igle i objekta balona, te na svaHird
]JEUDMD ERGRYHXaASXQAWDD HHNB R RV RMH SHW YUVWD EDOR:
SRMDYOMXMX QDMpH&UH L YULMHGH MHGDQ ERG EDORQL N
EDORQL NRML GDMX MHGDQ A4LYRW NDGD VH SUfRza¥édi =D \
primjeru je samaf izjava za balone koji daju jedan bod.

6OMHGHUL NRUDN MH QDSUDYLWL REMHMNMRWL]¥ B &Q HNUGBQMN
siglom. 2EMHNW VH Q H Up4 j& doSdijnd Wapraxiti prabokutnik UD]Y X UL JD GD
SUHNR FLMHOH ALULQH HNUDQD 7UHED Phélov Wy Yaluwkiipti VW H |
N R M D siawti Wa-hjega dovoljno je da ima samo jednu funké X NRMD tH UHJLVWULU

void OnCollisionEnter2D  (Collision2 D coll)
{

if (coll.gameObject.name == I
coll.gameObject.name == I
coll.gameObject.name == I
coll.gameObject.name == |
coll.gameObject.name == )

ScoreManager .life -= 1

Destroy(coll.gameObject);
Handheld .Vibrate  ();

=D VYDNL UHJLVWULUDQL GRGLU L]JPHYyX REMHNWD L EDORC
EDORQD WH UH XUHyYDM N UDSAUNR LR BERLYWDWIQ X D.XDR RELP D FW M

14



UovojsceniMH SUHRVWDOR QDSUDYLWL HOH P&ugaVoptijdlAzazla2ak) L p N F
iz igre, ulazak u glavnebornik, zaponavM D QMH LJUH HokeizR&ti@rdf hoddwablroji H
SUHRVWDOLK AaLYRWD SRVWDYLWL SRDGL@LVINR JWOXHE & MWHH
Q D p L Ohiggaich¥panelu @ddamoCanvas CanvasMH SRGUXpMH JG MRIUE NV Y LYANIRQ
VXpHOMD WWHEBOHPHIQWL 6RULVQLPpNRJ VXpHOMMasaRUD M)
(OHPHQWL NRULVQLPNRJ \ogpéidhddrcpibdrekstitrugiJXdrense

PRJX SRWSXQR SULODJRYDYDWL SUHPD aHOMDPD NRULVQLN

0 Unity Personal (64bit) - testna_brzina.unity - New Unity Project - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

IE IEFA

 #:scene £ Asset Store = Hierarchy ® = | © Inspector | & =
Shaded * 2D || %t | <) | & 7| | Gizmos ~| (arAll | Create ~| (orAll e WidthHeig\th = -
Main Camera Reference Pixels Per 100 ‘
BackgroundLVL1 v [ M Graphic Raycaster (Script)@ %,
S“”“A _ Seript "% GraphicRaycasi ©
gﬁ)nuzgte:erator Ignor.e Reve.rsed GrilM
SRR S Blocking Objects | MNone 3.
CloudDestroyer Blocking Mask | Everything s]
Needle v @_l [¥ Score Manager (Script) ﬁ %,
Seript ScoreManager ©
ScoreText Score Text ScoreText (Tex ©
ScoreText @) Life Text LifeText (Text) ©
LifeText —_—
Pause BR VScoreText (1)( @
Gome O Ver ¥ PauseMenu Game Over _GameOver (Ca @
Image Game Over 1 | GameOver (1) ©
= ~ PauseText Fin Score Text FinScoreText (1 @
‘ L.O‘fle 0 Continue Fin Score Textl | FinScoreText (1 ©
Restart Play Again - PlayAgain (Butt @
Nt 4Gl e Exit Main Menu - MainMenu (Butt @
i ST Pause Menu | PauseMenu (Cz @
Ty s k T GameMenu (Ca ©
SaVEIShore GameOverText Sl bt
» EiriScoreText Pause Text Pause (Button) ©
J MainMenu Exit 2 Text < Exit (Button) (]
L'” v i PlayAgain Over Menu + SendHS (Buttor ©
1q3m niny SendHS Continue Text - Continue (Buttc ©
¥ ExitMenu Restart Text . Restart (Button ©
Image (1) Save Zbroj 0
:::t Game Audio Missing (Audio Mi; ©
No Pause Audio Missing (Audio Mi; ©
EventSystem Bpm 128
¥ GameOver (1) v &} M Audio Source @ #
Image AudioClip < JewelBeat - Be, ©
GameOverText R
FinScoreText Output Missing (Audio Mi: ©
MainMenu Mute L

S1.3.3.Prikaz Canvasa te skripte postavljene na njih

Na slici 3.3 se vidi da u ovoj scemaju pet zasebnilCanvasato suGameMenuPauseMenu
GameOverExitMenui GameOver (1)SvakiCanvasma svoju uloguGameMenye aktivan dok
WUDMH LJUD L VDGUAL EURM ER BaRstMenue ARINAN SanYoRkd®d sev H W
SULWLVQH WLSND SDX]H WH VDGUAL WHNVW. GamweODgised |D L]
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SRMDYOMXMH NDGD EURM ALYRWD GRYyH QD QXOX D vDGUAal
SRADEOMNMHHOHPHQWL NRULVQLpPNRJ VXpHOMD QH EL LPDOL Ql
nanjih pa se tako na slici 3.3desne strane vidi da je i@anvasGameMenustavljenaScore
Managerskripta, ista skripta je stavljena i na ost@bmvaseSkripta upravlja sa svim elementima
NRULVQLpNRJ VXpHOMD WH NDGD UH VH RQL SRMDYOMLYD\
elemente svaki interaktivni elemesg moraGHNODULUDWL aWR VH QD VOLFL

public class ScoreManager : MonoBehaviour {

public Text ScoreText;
public Canvas GameOver;
public Button MainMenu;
public static int Score;
public static int life;
public int saveZbroj= 0;

void Awake ()

{
ScoreText = ScoreText.GetComponent <Text> ();
GameOver= GameOver.GetComponentCanvas> ();
MainMenu = MainMenu.GetComponent<Button > ();
PauseMenu.enabled = false ;
GameOver.enabled = false ;
GameOverl.enabled = false ;
GameBack.enabled = true ;
Score=0;
life = 5;

}

Prvo se deklariraju svi elementksjima UH XSUDY OMDWL Pinieivzd &/aksWdu, SRV W
tekst, canvasi gumbe a deklarirju se L YDULMDEOH NRMH VX ]DGXaHQH ]D
Awaké) IXQNFLMD VH SR]JLYD VDPR MHGQRP L WR SULMH SRpH
Start)) i Updatd) funkcije. U Awaké€) funkciji d R K'Y D U Ravhgonéhte svakog elementase

mora X NOMXpLWL L Odaniaé Sl RWHBPQ R/ L QO BRilbi Bkkvrii ddiHakokh se

WX QH LVNOMXpPLNQMWIDHQ W QiR WEHRtOMa kaevN se nalazi rezultat,

brRM ALYRWD L WLSND SDX]H

void Update()
{

ScoreText.text = + Score;
LifeText.text = + life;

if (ife <=0)
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Time.timeScale =
GameOverMenu);

U Update) funkciji je postavljenala tekst ispisuje rezultdt EUR M S\M.DYNRFRSEB/8Ki Okedir
DaXULUDWL WH LVSLVLY/DW R WHJ XVHVDWR Y HERNGEMY HL B R QDRL M. KD
nuli, ako je pauzira igru i izbacujgGameOverMen) uQNFLMX JGMH LJUDp PRAH
NRQDpPDQ UH]XOWDWDWS SHRRIRWILWH LJUX LOL L] Dfiilkciie] Q MH
u kojimaVH RGUHYy XddiivadhR W IE RBL XNOMXpHQL GD OL MH YULMF
Te funkcije seragupo] Y DWL NUR] VNULYWOYOWL RV HEPRAHQWH NRUL
awR VX JXPEL SULWLVNRP QD JXPE UH VH SR]YDWL 3ULPMI

public void PausePress ()
{
PauseMenu.enabled true ;
PauseText.enabled false ;
GameOver.enabled = false ;
GameOverl.enabled = false ;
Time.timeScale =0;

}

public void RestartPress ()

{

Time.timeScale =1,
Application . LoadLevel (1);

PausePref3 IXQNFLMD VH SR]LYD NDGD VH SULWLVQH WLSND ]D

UH ELWL D Ncahkasa@seWlenbBRrinkcijaRestartPresd se poziva kada se pritisne tipka

za ponavljanje igre izbornikapauze s naredbom Application.LoadLevell) VH XpLWDYD pL
VFHQD LVORPYPHWNMIBDPH VH SRQRYQR SRNUHUH SRizbwWik¥ OMD C

pauzebilo zaustavljeno.

1DNRQ ]DYU&AHWND NRURM QLHNGRL N K pRAGANIDECR estddskiRleéntl

U pozadini, iza balonaQ D QHEX UH VH Né&velNd Dashu seah@ Printip Ve isti kao |

NRG NUHWQMH EDORQD DOL REODND UH ELWL PDQMH L NUL
nego su tu samo zbog estetiBalonima sudodané DQLPDFLMH X WUHQXWNX ND
animacijia m&®OH HNVSOR]J]LMH WH UH WDNRYHU ELWL L EURM NRI
SUREXAaHQRIQEPOROWH VX YUOR ELWQD VWYDU NRG NUHLUL
LK VH PRAH NRULVWLVERQ BV % WHRDJIRG OLH BE&bl@EnoDaYartifleD Q L P D
systemnam MHQMHQ MH ]D DQLPDFLMH X LJUDPD NDR av&® VX YL
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VXVWDY QLMH WHADN ]D QDXpLWL L YUOR MHGQRXdeDYQR
store SRVWRML YHOLN &unRdie KoleseJigWKrpitLiK besplatno preuzete
izmijeniti i prilagoditi zaigru.6 D ][ DYU&AHWNRP DQLPDFLMD JRWRYD MH L |
NDR VDPD LJUD WH UH VHizborQkd X XOD]JLWL L] JODYQRJ

Glavniizbornik UH ELWL ]DVHE®D WH FHQ RraM2@pvdRfitiH Kpdrati nova, prazna
VFHQX 2YD VFHQD UH VOXAaEWALVDH S WDIR Q DERMGINE R WCHNVX Y
VDPR SRIDGLQVNX VOLNX QDVORY LJUibpQie&PIaylHgK Sdavd) D Q D
Extt ( OHPHQWL NRULVQLpNRJ VXpHOMD VH UDGH QD LVWRP S
SLAH L VNULSWD NRMD uUH XS UD. Pfiskinwha tipkiPRay NSARRUY Y B YL i N L\P
funNFLMD L] VN UWansoVetdred®mApplication.LoadLevell) XpLWDWL VFHQX
nalazi sama igra. Pritiskom na tipkxit SRMDYLW UH VH PDOL LJERUQLN NRM
GD AaHOLWH L]DUL YesLVBRYXWRW IQHED MFLLINDX L] V NigedBathH NR M
Application.Quit() L]D UL L] dod, & it¥skbni na tipkblo YUDUD X JOD YOpdijaL]ER U
High Scoreotvara 20 najboljih upisanih rezultata, poredanih od najboljeg prema najgorem.
Rezultati se ispisuju iz online baze podataka, takoudarikazani upisani rezultati lsilo kojeg
XUHYyDMD D X VOXpDMX GD XUHYyDM QHPD SULVWXS LQWHUQ
Za ovu igru nije tebala komplicirana baza podataka, trebala je jednostavna baza podataka sa samo
WUL YULMHGQRVWL NR M thidueDhidme Sdoié BazB Wddatakd j@ papkaheyid W L
nawww.bplaced.net D ]|D XUHYLYDQMH L XSUDY OkddiaphpMyEdnjir P NR UL

D 8l 3 © & | Pretrazivanje % Strukturu L] SQL , Trazi ¥t Umetni « lzvoz =} Uvoz 47 Operacije
(Recent tables) v # Naziv Vrsta Usporedivanje  Atributi Null Zadano Dodatno Aktivnost
1 uniquelD varchar(64) latin1_swedish_ci Ne None SO PLPREEFTE
=~ | milanp 2 name varchar(64) latin1_swedish_ci Ne None g © o == T =
New : =
© 3 score int(10) Ne None 3 | | &
—- | scores ! SO PHERETE
+jjj Columns + Oznadisve  Sodabirom: [F 4 ® 3 &
+ | Indeksi

Sl. 3.4 Tablice i struktura u bazi podataka

.DGD VH LJUD ]DFahéQverMebBuXL N(RHM H P X P RH XHIIQRLY W Xn@nlaV LY D Q N
odabira opcijesave Score SULWLVNRP QD WX WLSNX SRJLYD VH IXQNFL
LPH NRMH MH LJUDp XSLVDR NRQDpDQ UH]XOWDW NRML MH
NRMD U0H VHuKi@EeNRwiue®Bdgurava da svaki zapis bugelinstveQ L GD VH QH:
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upisivati jedan preko drugoganiquelD UH XYLMHN ELWL U D héantepdcoven®mBuN Y UL N
biti iste.

Sl. 3.5 Primjer upisa u bazi podataka

Na slici 3.5 se vid@rimjeri upisanih vrijednosti, swiniquelD VX UD]OL p L MdrmheiGéore QHNH
vrijednostiiste Osnovuskripte za pravljanje i povezivanjeigre ED]RP SRGDWDND SURC
na Unity forumima te ju plagodio za ovaj projektDodavanjem baze podataka igra je sada
]DYUAHQD X SRWSXQRVW LelnentXkQjsl i réb@lde® QD L LPD VYH
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4. REZULTAT

U ovom poglavljuELW UH S WultdtDrpbaQi prgthiodnih poglavjjareko slika te
RSLVD WLK VOLND SULND]DW UH VH VYH IXQNFLRQDOQRVWL

60 3 Rebdnild Q L

Na slici 4.1 se vidizbornik koji se pojavi odmah nakon ulaska u igru. Na vrhu ekrana jewnaslo

igre aispod su tri opcije.@itiskomnaPlay RGPDK VH XOD]JL X VOMHGHUX VFHQ
naHigh Scoreulazi se u listu 20 najboljih rezultata, a pritiskom na tipgktt SRMDY LW UH VH
LIERUQLN N R MdpaiwdiSzZlavabixNidres@ddalatnim opcijam&’esi No.
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Sl. 4.2 Prikaz najboljih rezultata

.DGD VH XyHHXh B®FENRpHVEMRIKa puLND]DW UH VH QDMERC(
UH]XOWDWD 5H]XOWDWL UH ELWL SRUHGDQL RG QDMEROMH
NRML XOD]JL X QDMEROMLK P L péehljertda VMRV & R GIGIL SQReM DR UYL
upisane SELOR NRMHJ XUHyYDMD VXWIN\LD$ XiW D/ N IRVLY MHAaXyWH X OL\
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SI.4.30pcije za izlaz

Kada se u glavnonzborniku pritisne na opcijiexit pojavit tH VH RSFLMD maBIRIi aWR \
O LMHY Bitatidasé Potirddizlazakiz igre ili da se vratu glavniizbornik. Ista ta opcija

SRMDYLW selit SRpRDGIRJ QIE RU qifidRddipka®ack a kadaseiz same igre

QD XUHyD MpkaBadh SRNDQHLW (H VH RSKLIMPONPBIR aWEGHitWi) R LIS R

dase potvrdi povratak glavniizbornikili nastavak igre
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Sl.4.41zgled igre i opcije pauza

Pritiskom na opcijlPlayu SRpHW QR P W& selu@itubuXscenu, samu igNa slici 4.4

lijevo se vidi izgled igre H NR ULV QL p Ni&giJ S\denpeHiev sraxe se nalazi rezultat, s
GRQMH GHVQH VWUDQH VH QDOD]L EURM ALYRWD L WLSND ]
EUIR L QHPD LK WROLNR SXQR WDNR GD LK QLMH WH&NR SL
ihjeYLAH WDNR GD MHGQD LJUD WUDMH VDPR GélibdRz0léedN R P L C
pauze, SRVWRMH PRJIJXUQRVWL QDVWDYDN LJUH SRQRYQR SR
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Sl.4.4Game over

Game ovese pojavljuje u trenutkkada LJUDp QH XV S L Nvddorfa lbBri6shé katfa br§jH W
ALYRWD GRYH &R [QLQMdet AWDRWD DOL WRNRP LJUH PRJX VI
EDORQL NRML GRGDMX SR MHGDQ aLYRW .DGD MH LJUD ]D)Y
MH LVNRBLR PRAaH XSLVDWL VYR Wéddd $2Kliknevi@iketstotedziltaty DM U |
se upisuje wdaliegnuUED]X SRGDWDND WH LJUDpX QHVWDMH RSFLMD
EXa4HQMHP EDORQD QDMpHAUL VX EDJajR ljeddrRidd, c@ib&@dnil H X |
VH NUHUX EUAH RG RVWDOLK L GDMX SR GYD SRGD VUHEUC
]ODWQL EDORQL VX QDMUMHYL L GDMX GHVHW ERGRYD .D
PRIXUQRVW G BR@GBWHRYWLIWWL X SRpHWQL LJERUQLN
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=$./-8y%$.

8 RYRP SURMHNWX QDSUDY Qaduha&) Je fWrikcivhdlha &staDiMaHgpal F L C
za Android operativni susta,,JUD MH WHVWLUDQD QD YL&H XUHYyDMD V
operativnogV XVWDYD L UD]JOLpLWNIP QYIH ®HGQRP X HMYLOMPO LIJUD Q
X UDGX NDR a8WR VX LIQHQDGQD |DWYDUDQMD LJUH LOL GD
UD]JOLPpLWLK RRdIHIbDrarhiNUnhyhe pretjerano kompian i vrlo brzo se mogu
savladatiosnovd XQNFLRQDOQRVWL NRMH VX SRWUHEQH |]D RYDNY.
RODNADQR |IDKYDOMXMXuL NRULVQLPpNRP VXpHOMX NRMH MH
i video upustvima za svaku funkciju Unityu. U projektuMH QDMYHUL SUREOHP EL
RGIJRYDUDMXUOLK PDWHULM D gvikoyD ahidndciets bi Ra BAlj Raviditétniiu D | L N |
dojam igre bilo bolje kada bi se ti materijali radili posebno za igru. Igra je prvobitno naangen;
GMHFL JERJ VYRJ |DEDYQRJ VDGUADMD DOL NDNR EL LJUD
dodatno doraditi dodavanjem novih opcija u mehaniku iBFyfB R a8WR VX EDORQL NRM
SUREXaLWL EDORQL NRML NDGD VHR$SWPRBXaHE DORERH DX Q IMax
EDORQH L VOLpQR
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podataka za rang listu najboljih rezultatal UD MH JERJ VYRJ QDpPpLQD LJUDQM
primarno namijenjena djeci. Zadirang igre koristio se alat Unty D VNULSWH NRMH VX
mehanika u pozadini igre pisane su u C# jeziku.

.O M X p Q Higual AhHirpitl, Unity 2D, C#

27



ABSTRACT

Android game for exercise reflexes

Goal of this final paper wdse create a ganfer smartphones with Adroid operating systerame
has to have avatar which will be controlled with motion sensoreandte database for high score rankings.
Game is primarily made for childrésecaus®f the way it's playedndits entatainig content. Unity game
engine was used for creating game, and C# programming language was used for writing all game
mechanics.

Key words: Game, Android, Unity, 2D, C#
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a,92723,6

Milan 3MHY DpH Y 20 list6hidh@992dddine ubRPERUX X 5HSXEOLFL 6UELMI
u Belom ManastruGMH MH WDNRYHU SRKDYDR RVQRYQX L VUHGQM
X 3UYRM VUHGQMRM ANROL %HOL 0DQDVW uWsijeku uplRj& LQH ]
HOHNWURWHKQLpPNL IDNXOWHW

OLODQ 3MHYDpHYLU
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