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1. UVOD 

 Tema ovog �]�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�D�G�D�� �M�H�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�H��igre za pametne telefone koji rade na Android 

�R�S�H�U�D�W�L�Y�Q�R�P���V�X�V�W�D�Y�X���D���N�R�U�L�V�W�L�W���ü�H���M�X���G�M�H�F�D���]�D���Y�M�H�å�E�Dnje refleksa. Zadatak igre �M�H���E�X�ã�L�W�L���E�D�O�R�Q�H koji 

�V�H�� �N�U�H�ü�X�� �S�U�H�P�D�� �J�R�U�H iglom na vrhu ekrana kojom se upravlja �V�H�Q�]�R�U�R�P�� �S�R�N�U�H�W�D�� ���å�L�U�R�V�N�R�S�R�P������

�,�J�U�D�þ�L���ü�H���G�R�E�L�Y�D�W�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L �E�U�R�M���E�R�G�R�Y�D���]�D���V�Y�D�N�L���S�U�R�E�X�ã�H�Q�L���E�D�O�R�Q���W�H���ü�H���V�H���Q�D���N�U�D�M�X���L�J�U�H���S�R�P�R�ü�X���W�L�K��

�E�R�G�R�Y�D���N�U�H�L�U�D�W�L���U�D�Q�J���O�L�V�W�D���Q�D�M�E�R�O�M�L�K���L�J�U�D�þ�D�����,�J�U�H���Q�D���P�R�E�L�O�Q�L�P���X�U�H�ÿ�D�M�L�P�D postoje te su bile popularne 

i  prije dolaska pametnih telefona, a pametni telefoni �V�X���L�K���M�R�ã���Y�L�ã�H��popularizirali i sada zauzimaju 

velik dio trgovina aplikacijama raznih operativnih sustava. �.�U�R�]�� �S�R�J�O�D�Y�O�M�D�� �R�Y�R�J�� �]�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�D�G�D��

�S�R�E�O�L�å�H���ü�H���V�H���R�E�M�D�V�Q�L�W�L���N�U�H�L�U�D�Q�M�H���L�J�D�U�D���X���Q�D�M�S�R�S�X�O�D�U�Q�L�M�H�P���D�O�D�W�X���]�D���U�D�]�Y�R�M���L�J�D�U�D���]�D���$�Q�G�U�R�L�G���Rperativni 

sustav, Unity 3D-u. Poglavlj�D�� �ü�H�� �S�R�N�U�L�Y�D�W�L�� �V�Y�H�� �R�G�� �X�Y�R�G�D�� �L�� �W�H�R�U�L�M�V�N�R�J�� �G�L�M�H�O�D�� �N�R�M�L�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�D�Q�� �]�D��

�U�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�Q�M�H���V�Y�L�K���W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�D���L���D�O�D�W�D���N�R�M�L���V�H���N�R�U�L�V�W�H���G�R���V�D�P�R�J���L�]�Y�R�ÿ�H�Q�M�D���L���V�W�Y�D�U�D�Q�M�D���L�J�U�H�����1�D�N�R�Q��

�X�Y�R�G�Q�R�J���G�L�M�H�O�D���X���G�U�X�J�R�P���S�R�J�O�D�Y�O�M�X���ü�H���V�H���Q�D�O�D�]�L�W�L���W�H�R�U�L�M�D �N�R�M�D���ü�H���R�E�M�D�ã�Q�M�D�Y�D�W�L���S�O�D�W�I�R�U�P�X���]�D koju se 

�N�U�H�L�U�D���L�J�U�D�����D�O�D�W�H���L���S�U�R�J�U�D�P�V�N�L���M�H�]�L�N���N�R�M�L���V�H���N�R�U�L�V�W�H���]�D���N�U�H�L�U�D�Q�M�H�����8���W�U�H�ü�H�P���S�R�J�O�D�Y�O�M�X���ü�H���E�L�W�L���G�H�W�D�O�M�Q�R��

�R�E�M�D�ã�Q�M�H�Q�L�� �Q�D�M�E�L�W�Q�L�M�L�� �N�R�U�D�F�L�� �X�� �L�]�Y�H�G�E�L���� �D�� �X�� �þ�H�W�Y�U�W�R�P�� �S�R�J�O�D�Y�O�M�X�� �ü�H�� �E�L�W�L�� �U�H�]�X�O�W�D�W�L�� �U�D�G�D�� �L�]�� �S�U�L�M�D�ã�Q�M�L�K��

poglavlja, gotov izgled igre te sve njene funkcionalnosti. 

1.1 �=�D�G�D�W�D�N���]�D�Y�U�ã�Q�R�J���U�D�G�D 

Zadatak ovog z�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�D�G�D�� �M�H kreirati igru sa svim njenim elementima za Android operativni 

�V�X�V�W�D�Y�����,�J�U�D���P�R�U�D���L�P�D�W�L���D�Y�D�W�D�U���N�R�M�L���ü�H���V�H���S�R�N�U�H�W�D�W�L���S�R�P�R�ü�X���V�H�Q�]�R�U�D���S�R�N�U�H�W�D���L���U�D�Q�J���O�L�V�W�X���Q�D�M�E�R�O�M�L�K��

�U�H�]�X�O�W�D�W�D�����=�D���W�R���ü�H�P�R���N�Rristiti Unity 3D razvojni alat, C# za dodjelu osobina raznim objektima i 

�Q�M�L�K�R�Y�R���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���W�H��udaljenu bazu podataka za rang listu najboljih rezultata. 
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2. TEORIJA 

 U ovom poglavlju �E�L�W�� �ü�H�� �R�E�M�D�ã�Q�M�H�Q �W�H�R�U�L�M�V�N�L�� �G�L�R�� �]�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�D�G�D�� �]�D�� �O�D�N�ã�H�� �U�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�Q�M�H��

metoda i pojmova u samom kreiranju igre. U pot�S�R�J�O�D�Y�O�M�L�P�D���ü�H���V�H���S�R�E�O�L�å�H��objasniti i upoznati s 

Android operativnim sustavom, Unity Engineom, programskim jezikom C# ko�U�L�ã�W�H�Q�L�P�� �]�D��

kreiranje igara. 

2.1 Android operativni  sustav 

Android je operativni sustav �]�D�� �P�R�E�L�O�Q�H�� �X�U�H�ÿ�D�M�H��koji trenutno razvija Google. Zasnovan je na 

Linux jezgri i �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q���S�U�L�P�D�U�Q�R���]�D���P�R�E�L�O�Q�H���X�U�H�ÿ�D�M�H���V�D���]�D�V�O�R�Q�R�P���Q�D���G�R�G�L�U���N�D�R���ã�W�R���V�X���S�D�P�H�W�Q�L��

telefoni i tableti. �2�V�L�P���X�U�H�ÿ�D�M�D���V�D���]�D�V�O�R�Q�R�P���Q�D��dodir, Google je dodatno razvio Android TV za 

televizore, Android Auto za automobile i Androi�G�� �:�H�D�U�� �]�D�� �U�X�þ�Q�H�� �V�D�W�R�Y�H���� �V�Y�D�N�L�� �V �S�U�L�O�D�J�R�ÿ�H�Q�L�P��

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P�� �V�X�þ�H�O�M�H�P�����,�Q�D�þ�L�F�H Android operativni �V�X�V�W�D�Y�D�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�H�� �L�� �Q�D�� �L�J�U�D�ü�L�P�� �N�R�Q�]�R�O�D�P�D����

digitalnim kamerama i ostalim e�O�H�N�W�U�R�Q�L�þ�N�L�P���X�U�H�ÿ�D�M�L�P�D�����8���S�R�þ�H�W�N�X��ga je razvijao Android Inc., 

kojeg Google kupuje 2005. godine. Android je predstavljen 2007. godine zajedno s osnivanjem 

Open Handset Alliance �J�U�X�S�H�� �þ�L�M�L�� �M�H�� �F�L�O�M�� �X�E�U�]�D�W�L�� �L�Q�R�Y�D�F�L�M�H�� �Q�D�� �S�R�G�U�X�þ�M�X�� �R�S�H�U�Dtivni sustava za 

mob�L�O�Q�H���X�U�H�ÿ�D�M�H. Prvi komercijalno dostupan pametni telefon s Android operativni sustavom bio 

je HTC Dream, predstavljen 22.10.2008. godine.   

�������������.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H 

�8�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P �V�X�þ�H�O�M�Hm Androida radi se dodirima po ekranu osjetljivom na dodir, 

�R�S�R�Q�D�ã�D�M�X�� �V�H�� �V�W�Y�D�U�Q�H�� �U�D�G�Q�M�H��kako bi se manipuliralo objektima na ekranu zajedno s virtualnom 

tipkovnicom. Odziv na korisnikove �Q�D�U�H�G�E�H���M�H���Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q���G�D���E�X�G�H���E�H�]���N�D�ã�Q�M�H�Q�M�D���W�H���]�E�R�J���W�R�J�D���S�U�X�å�D��

�I�O�X�L�G�Q�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �V�X�þ�H�O�M�H����Neke aplikacije koriste i hardver kao �ã�W�R�� �V�X�� �å�L�U�R�V�N�R�S���� �E�U�]�L�Q�R�P�H�W�D�U�� �L��

�V�H�Q�]�R�U�� �X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�L�� �N�D�N�R�� �E�L�� �U�H�D�J�L�U�D�O�L�� �Q�D�� �R�V�W�D�O�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�H�� �U�D�G�Q�M�H�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �U�R�W�D�F�L�M�D�� �H�N�U�D�Q�D�� �L�]��

�Y�R�G�R�U�D�Y�Q�R�J���X���K�R�U�L�]�R�Q�W�D�O�Q�L���S�R�O�R�å�D�M���L�O�L���]�D���R�P�R�J�X�ü�L�Y�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�X���G�D���X�S�U�D�Y�O�M�D���Y�R�]�Llom u igrama 

�R�N�U�H�ü�X�ü�L�� �X�U�H�ÿ�D�M�� �$�Q�G�U�R�L�G�� �X�U�H�ÿ�D�M�L�� �V�H���S�U�L�� �S�R�N�U�H�W�D�Q�M�X�� �V�W�D�Y�O�M�D�M�X�� �Q�D�� �S�R�þ�H�W�Q�L�� �]�D�V�O�R�Q�� �N�R�M�L�� �M�H�� �S�U�L�P�D�U�Q�R��

�V�U�H�G�V�W�Y�R�� �]�D�� �Q�D�Y�L�J�D�F�L�M�X�� �X�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�P�� �V�X�þ�H�O�M�X Androida, �N�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �L��desktop na osobnim 

�U�D�þ�X�Q�D�O�L�P�D�����3�R�þ�H�W�Q�L���]�D�V�O�R�Q���$�Q�G�U�R�L�G�D���V�H���X�R�E�L�þ�D�M�H�Q�R���V�D�V�W�R�M�L���R�G���L�N�R�Q�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���L���Z�L�G�J�H�W�D�����P�R�å�H���V�H��

sastojati od �Q�H�N�R�O�L�N�R�� �]�D�V�O�R�Q�D�� �L�]�P�H�ÿ�X�� �N�R�M�L�K�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�� �P�R�å�H�� �O�L�V�W�D�W�L�� �W�H�� �M�H�� �Y�U�O�R�� �S�U�L�O�D�J�R�G�O�M�L�Y�� �ã�W�R��

�R�P�R�J�X�ü�X�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D���S�U�L�O�D�J�R�ÿ�D�Y�D�Q�M�H izgleda �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���S�U�H�P�D���V�Y�R�M�L�P���å�H�O�M�D�P�D����Na vrhu 

�H�N�U�D�Q�D�� �Q�D�O�D�]�L�� �V�H�� �V�W�D�W�X�V�Q�D�� �W�U�D�N�D�� �N�R�M�D�� �S�R�N�D�]�X�M�H�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H�� �R�� �X�U�H�ÿ�D�M�X�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �Yrijeme, stanje 

baterije, snaga signala �L�� �G�U�X�J�R���� �6�W�D�W�X�V�Q�D�� �W�U�D�N�D�� �V�H�� �P�R�å�H�� �S�R�Y�X�ü�L�� �S�U�H�P�D�� �G�R�O�M�H�� �N�D�N�R�� �E�L�� �V�H�� �S�U�L�N�D�]�D�R��

zaslon obavijesti gdje aplikacije prikazuju razne informacije i �R�E�D�Y�L�M�H�V�W�L�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �S�U�L�P�O�M�H�Q�D 

�H�O�H�N�W�U�R�Q�L�þ�N�D���S�R�ã�W�D �L�O�L���6�0�6���S�R�U�X�N�D�����Q�D���Q�D�þ�L�Q���N�R�M�L���Q�H���V�P�H�W�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�X���S�U�L���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�X���X�U�H�ÿ�D�M�D�� 
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Sl. 2.1. �3�R�þ�H�W�Q�L���]�D�V�O�R�Q���L���L�]�E�R�U�Q�L�N���$�Q�G�U�R�L�G�D 

 

2.1.2 Aplikacije 

Aplikacije za A�Q�G�U�R�L�G�� �V�X�� �S�L�V�D�Q�H�� �S�R�P�R�ü�X Android alata za razvoj softvera (Android Software 

Development Kit- SDK) i �þ�H�V�W�R���S�R�P�R�ü�X���-�D�Y�D���S�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J���M�H�]�L�N�D���V �S�R�W�S�X�Q�L�P���S�U�L�V�W�X�S�R�P���V�X�þ�H�O�M�X��

za programiranje aplikacija. SDK dolazi s �R�S�V�H�å�Q�L�P���V�H�W�R�P���U�D�]�Y�R�M�Q�L�K���D�O�D�W�D���X�N�O�M�X�þ�X�M�X�ü�L��debugger, 

programske biblioteke, emulatore, dokumentaciju�«  �8���S�R�þ�H�W�N�X���*�R�R�J�O�H�R�Y�R���L�Q�W�H�J�U�L�U�D�Q�R���U�D�]�Y�R�M�Q�R 

�R�N�U�X�å�H�Q�M�H�� ���,�'�(���� �E�L�R�� �M�H�� �(�F�O�L�S�V�H, a u prosincu 2014. godine predstavljaju Android Studio kao 

primarni IDE za razvijanje Android aplikacija. Android ima velik broj aplikacija koje su razvili 

sami korisnici i �]�D���N�R�M�H���V�H���P�R�å�H���V�N�L�Q�X�W�L���L���L�Q�V�W�D�O�L�U�D�W�L���$�3�.��(Android application package) datoteka 

�L�O�L���L�K���V�H���P�R�å�H��preuzeti �S�R�P�R�ü�X�����W�U�J�R�Y�L�Q�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���N�R�M�D �G�R�S�X�ã�W�D���N�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D���L�Q�V�W�D�O�L�U�D�Q�M�H�����D�å�X�U�L�U�D�Q�M�H��

i uklanjanje aplikacije s �X�U�H�ÿ�D�M�D���� �*�R�R�J�O�H�� �3�O�D�\�� �6�W�R�U�H�� �M�H�� �S�U�L�P�D�U�Q�D�� �W�U�J�R�Y�L�Q�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�� �]�D�� �$�Q�G�U�R�L�G��

�X�U�H�ÿ�D�M�H a �G�R�S�X�ã�W�D���N�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D���S�U�H�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H�����V�N�L�G�D�Q�M�H���L���D�å�X�U�L�U�D�Q�M�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D objavljene od strane 

Googlea ili samih �N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����'�R���V�U�S�Q�M�D���������������J�R�G�L�Q�H���Q�D���*�R�R�J�O�H���3�O�D�\���6�W�R�U�H���S�R�V�W�D�Y�O�M�H�Q�R���M�H���Y�L�ã�H���R�G��

milijun aplikacija s �Y�L�ã�H���R�G���������P�L�O�L�M�D�U�G�L��preuzimanja.                                        
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2.1.3 Linux jezgra 

�-�H�]�J�U�D�� �R�S�H�U�D�W�L�Y�Q�R�J�� �V�X�V�W�D�Y�D�� �E�U�L�Q�H�� �R�� �X�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�X�� �P�H�P�R�U�L�M�R�P���� �S�U�R�F�H�V�L�P�D���� �P�U�H�å�Q�L�P�� �V�X�þ�H�O�M�L�P�D�� �L��

�R�V�W�D�O�L�P�� �V�X�V�W�D�Y�L�P�D�� �Q�D�� �V�N�O�R�S�R�Y�V�N�R�P�� �Q�L�Y�R�X���� �R�E�U�D�ÿ�X�M�H�� �R�V�Q�R�Y�Q�H�� �X�V�O�X�J�H�� �V�X�V�W�D�Y�D�� �L�� �G�M�H�O�X�M�H�� �N�D�R�� �+�$�/��

(Hardware Abstraction Layer), �P�H�ÿ�X �V�O�R�M�� �L�]�P�H�ÿ�X�� �I�L�]�L�þ�N�R�J�� �V�N�O�R�S�R�Y�O�M�D�� �L�� �$�Q�G�U�R�L�G�� �R�S�H�U�Dtivnog 

sustava. Tvorcima programske potpore jezgra nije dostupna. Android operativni sustav se temelji 

�Q�D�� �P�R�G�L�I�L�F�L�U�D�Q�R�M�� �/�L�Q�X�[�� �M�H�]�J�U�L�� ���N�H�U�Q�H�O���� ���������� �Q�H�N�R�O�L�N�R�� �X�S�U�D�Y�O�M�D�þ�N�L�K�� �S�U�R�J�U�D�P�D�� �L�� �E�L�Elioteka je 

izmijenjeno ili novo�U�D�]�Y�L�M�H�Q�R���� �Q�H�� �V�D�G�U�å�L�� �L�]�Y�R�U�Q�L�� �;-�:�L�Q�G�R�Z�� �V�X�V�W�D�Y���� �Q�L�W�L�� �S�R�G�U�å�D�Y�D�� �F�L�M�H�O�L�� �V�N�X�S��

standardnih GNU biblioteka, a sve u svrhu �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�Q�M�D �X�þ�L�Q�N�R�Y�Ltijeg rada Android mobilnih 

�X�U�H�ÿ�D�M�D�����1�D�M�Y�H�ü�D���U�D�]�O�L�N�D���L�]�P�H�ÿ�X���/�L�Q�X�[���L���$�Q�G�U�R�L�G���V�X�V�W�D�Y�D���M�H���X���-�D�Y�D���V�O�R�M�X���D�S�V�W�U�D�N�F�L�M�H���X�J�U�D�ÿ�H�Q�R�P���X��

Android. Android aplikacije su dal�M�H���R�G���V�D�P�H���M�H�]�J�U�H���Q�H�J�R���X�� �/�L�Q�X�[�X���� �L�P�D�M�X���G�X�å�L���N�R�G���S�X�W���G�R���2�6��

sloja�����8���/�L�Q�X�[�X�����N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����S�U�H�N�R���N�Q�M�L�å�Q�L�F�D i podsustava za sistemske pozive) imaju 

izravan pristup jezgri.  

 

 

Sl. 2.2. Arhitektura Android operativnog sustava 
(en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)) 
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2.2 Unity engine 

Unity je potpuno integrirani engine �]�D���U�D�]�Y�R�M���N�R�M�L���S�U�X�å�D���Y�H�O�L�N�X���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W���L���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���N�R�G��

�N�U�H�L�U�D�Q�M�D���L�J�D�U�D���L���R�V�W�D�O�R�J���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�Q�R�J�����'���V�D�G�U�å�D�M�D�����8���8�Q�L�W�\-u �V�H���P�R�å�H���V�O�R�å�L�W�L���J�U�D�I�L�N�D i assets kako 

bi se napravile scene i okolina, dodalo osvjetljenje, zvuk, specijalni efekti���� �I�L�]�L�þ�N�D�� �V�Y�R�M�V�W�Ya 

objektima i animacija, u isto vrijeme testirao i �X�U�H�ÿ�L�Y�D�R���S�U�R�M�H�N�W, te objaviti za �å�H�O�M�H�Q�X���S�O�D�W�I�R�U�P�X��

�N�D�R���ã�W�R���M�H���0�D�F�����3�&���L���/�L�Q�X�[���G�H�V�N�W�R�S���U�D�þ�X�Q�D�O�D�����L�2�6�����$�Q�G�U�R�L�G�����:�L�Q�G�R�Z�V���3�K�R�Q�H���������%�O�D�F�N�E�H�U�U�\����, Wii 

�8�����3�O�D�\�6�W�D�W�L�R�Q�������;�E�R�[���2�Q�H�����8�Q�L�W�\���:�H�E���3�O�D�\�H�U�«���8�Q�L�W�\���Q�X�G�L besplatnu i Unity pro verziju koja 

dolazi s �Y�L�ã�H���D�O�D�W�D���L���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���� 

Kada se u Unityu z�D�S�R�þ�L�Q�M�H �Q�R�Y�L���S�U�R�M�H�N�W���N�U�H�L�U�D�W���ü�H���V�H���I�R�O�G�H�U���X���N�R�M�H�P�X���ü�H��se nalaziti svi resursi za 

igru: �V�D�G�U�å�D�Y�D�W���ü�H���I�R�O�G�H�U�H��assets, library i project settings. Assets �V�X���V�Y�L���U�H�V�X�U�V�L���N�R�M�H���ü�H���L�J�U�D���N�R�U�L�V�W�L�W�L����

�2�Q�L�� �X�N�O�M�X�þ�X�M�X�� ���'�� �P�R�G�H�O�H���� �P�D�W�H�U�L�M�D�O�H���� �W�H�N�V�W�X�U�H���� �D�X�G�L�R���� �V�N�U�L�S�W�H�� �L�� �I�R�Q�W�R�Y�H�� �L�]�P�H�ÿ�X�� �R�V�W�D�O�R�J. Osim 

�Q�H�N�R�O�L�N�R���R�V�Q�R�Y�Q�L�K���R�E�M�H�N�D�W�D���N�D�R���ã�W�R���V�X���N�R�F�N�D���L�O�L���V�I�H�U�D�����8�Q�L�W�\���Q�H���P�R�å�H���N�U�H�L�U�D�W�L���Y�H�ü�L�Q�X���W�L�K���D�V�V�H�W�D�����=�D��

to se mora koristiti neka druga aplikacija za 3D modeliranje nakon koje se taj model uvozi u Unity. 

�8�Q�L�W�\���S�R�G�U�å�D�Y�D���V�Y�H���S�R�S�X�O�D�U�Q�H�����'���S�R�G�D�W�N�R�Y�Q�H���I�R�U�P�D�W�H���N�D�R���ã�W�R���V�X���0�D�\�D�������'���6�W�X�G�L�R���0�D�[�����%�O�H�Q�G�H�U��

i FilmBox sa svim njihovim materijalima i teksturama ne promi�M�H�Q�M�H�Q�L�P�D�����7�D�N�R�ÿ�H�U���S�R�G�U�å�D�Y�D i sve 

�X�R�E�L�þ�D�M�H�Q�H���V�O�L�N�R�Y�Q�H���S�R�G�D�W�N�R�Y�Q�H���I�R�U�P�D�W�H�����X�N�O�M�X�þ�X�M�X�ü�L���3�1�*�����-�3�(�*�����7�,�)�)�����2�G���D�X�G�L�R���I�R�U�P�D�W�D���8�Q�L�W�\��

podr�å�D�Y�D���:�$�9���L���$�,�)���ã�W�R���M�H���L�G�H�D�O�Q�R���]�D �]�Y�X�þ�Q�H���H�I�H�N�W�H�����D���0�3�����L���2�*�*���]�D���J�O�D�]�E�X���X���L�J�U�L�� Unity ima i 

Asset Store���� �W�U�J�R�Y�L�Q�X�� �J�G�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���P�R�J�X���N�X�S�L�W�L���L�O�L���E�H�V�S�O�D�W�Q�R���Q�D�ü�L�����'�� �P�R�G�H�O�H���� �W�H�N�V�W�X�U�H���� �]�Y�X�þ�Q�H��

�H�I�H�N�W�H�����J�O�D�]�E�X�����D�O�D�W�H���S�D���þ�D�N���L���V�N�U�L�S�W�H���� 
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Sl. 2.3. �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���8�Q�L�W�\�D 
(docs.unity3d.com/410/Documentation/Manual/LearningtheInterface.html) 

 

�.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���8�Q�L�W�\�D���M�H���M�D�N�R���G�R�E�U�R���R�U�J�D�Q�L�]�L�U�D�Q�R�����V�Y�L���S�D�Q�H�O�L���V�H���P�R�J�X���V�O�R�å�L�W�L���N�D�N�R���R�G�J�R�Y�D�U�D��

korisniku. U Project panelu se nalaze svi assets koji se koriste u projektu. Kada se novi assets 

uvezu prvo se tu pojavljuju. U panelu hierarchy se svi assets organiziraju u scenu, assets iz project 

�S�D�Q�H�O�D���V�H���P�R�J�X���S�U�H�Y�X�ü�L���X��hierarchy panel kako bi se dodali u trenutnu scenu. U hierarchy panelu 

�ü�H���V�H���Q�D�O�D�]�L�W�L���R�U�J�D�Q�L�]�L�U�D�Q�R���V�Y�L���R�E�M�H�N�W�L���N�R�M�L���V�X���X���W�U�H�Q�X�W�Q�R�M���V�F�H�Q�L�� Inspector panel �G�R�S�X�ã�W�D pregled i 

�Q�D�P�M�H�ã�W�D�Q�M�H�� �D�W�U�L�E�X�W�D odabranog asseta���� �V�Y�H�� �R�G�� �S�R�]�L�F�L�M�H�� �L�� �U�R�W�D�F�L�M�H�� �G�R�� �W�R�J�D�� �G�D�� �O�L�� �Q�D�� �Q�M�H�J�D�� �X�W�M�H�þ�H��

�J�U�D�Y�L�W�D�F�L�M�D�� �L�� �G�D�� �O�L�� �ü�H��stvarati sjene. Scene panel �R�P�R�J�X�ü�X�M�H�� ���'�� �S�U�H�J�O�H�G�� �J�G�M�H���V�H�� �I�L�]�L�þ�N�L�� �P�R�J�X��

razmjestiti asseti �S�R�P�M�H�U�D�M�X�ü�L���L�K���N�U�R�]�����'���S�U�R�V�W�R�U�� Scene u �8�Q�L�W�\�X���V�D�G�U�å�Dvaju objekte igre, a mogu 

se koristiti kako bi se napravio glavni izbornik, zasebni leveli i �V�O�L�þ�Q�R. U svakoj sceni se zasebno 

�V�W�D�Y�O�M�D�M�X�� �R�N�R�O�L�Q�D���� �S�U�H�S�U�H�N�H�� �L�� �G�H�N�R�U�D�F�L�M�H���� �J�U�D�G�H�ü�L�� �L�J�U�X�� �X�� �G�L�M�H�O�R�Y�L�P�D���� �.�D�G�D�� �V�H�� �N�U�H�L�U�D�� �Q�R�Y�L�� �S�U�R�M�H�N�W��

�V�F�H�Q�D���ü�H���V�D�G�U�å�D�Y�D�W�L���V�D�P�R���N�D�P�H�U�X�� a sve druge objekte u igri treba dodati korisnik.  

�6�N�U�L�S�W�L�U�D�Q�M�H�� �M�H�� �R�V�Q�R�Y�Q�L�� �G�L�R�� �X�� �V�Y�L�P�� �L�J�U�D�P�D���� �ý�D�N�� �L�� �Q�D�M�M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�M�H�� �L�J�U�H�� �W�U�H�E�D�M�X�� �V�N�U�L�S�W�H�� �N�D�N�R�� �E�L��

�U�H�D�J�L�U�D�O�H���Q�D���X�S�X�W�H���L�J�U�D�þ�D���W�H���N�D�N�R���E�L���V�H���U�D�G�Q�M�H���X���L�J�U�L���L�]�Y�U�ã�L�O�H����U kompleksnijim igrama skripte se 

koriste za kreiranje gra�I�L�þ�N�L�K���H�I�H�N�D�W�D�����X�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�H���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H�P���R�E�M�H�N�D�W�D���S�D���þ�D�N���L���]�D���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�Q�M�H��
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�X�P�M�H�W�Q�H���L�Q�W�H�O�L�J�H�Q�F�L�M�H���]�D���O�L�N�R�Y�H���X���L�J�U�L�����9�L�ã�H���V�N�U�L�S�W�L���V�H���P�R�å�H���V�W�D�Y�L�W�L���Q�D���M�H�G�D�Q���R�E�M�H�N�W�����8�Q�L�W�\���S�R�G�U�å�D�Y�D��

�W�U�L���U�D�]�O�L�þ�L�W�D���S�U�R�J�U�D�P�V�N�D���M�H�]�L�N�D�� �8�Q�L�W�\�6�F�U�L�S�W�����V�O�L�þ�D�Q���-�D�Y�D�6�F�U�L�S�W�X�������&�����L���%�R�R���� 

Sve skripte imaju Start() i Update() metodu. Start() �P�H�W�R�G�D���V�H���S�R�N�U�H�ü�H���V�D�P�R���M�H�G�Q�R�P���L���W�R���N�D�G�D���M�H��

objekt prvi puta kreiran, a Update() �P�H�W�R�G�D���V�H���S�R�N�U�H�ü�H���M�H�G�Q�R�P���S�R���V�Y�D�N�R�P���R�N�Y�L�U�X���� 

 

2.3 C# programski jezik 

C# (CSharp) je nastao u tvrtki Microsoft i razvij�H�Q�� �M�H�� �R�G�� �V�W�U�D�Q�H�� �W�L�P�D�� �V�W�U�X�þ�Q�M�D�N�D���S�U�H�G�Y�R�ÿ�H�Q�L�K�� �V 

Anders Hejlsberg-om i Scott Wiltamuth-�R�P�����1�D���W�U�å�L�ã�W�X���V�H���S�R�M�D�Y�L�R��������������godine zajedno sa .NET 

platformom. C# je nastao s ciljem da bude jednostavan, siguran, moderan, objektno orijentiran 

jezik visokih performansi za .NET platformu. C# je nastao na temelju objektnih jezika Java, C++ 

�L���9�L�V�X�D�O���%�D�V�L�F�����9�U�O�R���M�H���V�O�L�þ�Dn Javi i C++ jeziku (sintaksa i semantika je dobrim dijelom preuzeta iz 

Jave, koja je kao i C# potpuno objektno orijentirani jezik). Ali C# za razliku od Jave nije neovisan 

�R���S�O�D�W�I�R�U�P�L�����W�M�����R�S�H�U�D�W�L�Y�Q�R�P���V�X�V�W�D�Y�X�����Y�H�ü���M�H���N�U�H�L�U�D�Q���]�D���L�]�U�D�G�X���V�W�R�O�Q�L�K�����G�H�V�N�W�R�S�����L���,�Q�W�H�U�Q�H�W���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D��

�X�����0�L�F�U�R�V�R�I�W�����1�(�7���R�N�U�X�å�H�Q�M�X���� 

�&�����V�D�G�U�å�L sve dobre odlike potpuno objektnog p�U�R�J�U�D�P�V�N�R�J���M�H�]�L�N�D�����N�R�M�H���Y�H�ü�L�Q�R�P��preuzima iz C++ 

i Jave), a u sklopu .NET platform�H�� �R�P�R�J�X�ü�D�Y�D�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�H�� �Y�L�]�X�D�O�Q�L�K���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D�� �þ�D�N�� �L�� �R�Q�L�P��

�N�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D���N�R�M�L���Q�H�P�D�M�X���S�U�R�J�U�D�P�H�U�V�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D�����&�����L�P�D���Y�H�O�L�N�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���X���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�M�X���N�O�D�V�D��

(tipova objekata), novih metoda i �V�Y�R�M�V�W�D�Y�D���� �W�H�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�X�� �H�Q�N�D�S�V�X�O�D�F�L�M�H���� �Q�D�V�O�M�H�ÿ�L�Y�D�Q�Ma i 

polimor�I�L�]�P�D�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �W�R�� �R�P�R�J�X�ü�H�Q�R�� �X���&������ �L�� �-�D�Y�L���� �7�D�N�R�ÿ�H�U�� �S�R�G�U�å�D�Y�D�� �;�0�/�� �V�W�L�O�� �X�Q�X�W�D�U��

�G�R�N�X�P�H�Q�D�W�D�����V�X�þ�H�O�M�D�����V�Y�R�M�V�W�Y�D�����G�R�J�D�ÿ�D�M�H���W�H �S�R�G�U�å�D�Y�D���U�D�G���V���S�R�N�D�]�L�Y�D�þ�L�P�D.  
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3. IZRADA PROJEKTA  

 

 U ovom poglavlju �ü�H�� �V�H�� �G�H�W�D�O�M�Q�R�� �R�S�L�V�D�W�L�� �V�Y�L�� �N�R�U�D�F�L�� �X�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�X�� �R�Y�H�� �L�J�U�H�� �X�]�� �S�U�L�P�M�H�U�H�� �L��

�R�E�M�D�ã�Q�M�H�Q�M�D���� �3�U�L�M�H�� �V�D�P�R�J�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�D�� �L�J�U�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �M�H besplatno skinuti program Unity i dobro se 

upoznati s �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P���V�X�þ�H�O�M�H�P�����P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�P�D���W�H���V�D�P�L�P���S�U�R�J�U�D�P�R�P���8�Q�L�W�\. Potrebno je i vrlo 

�G�R�E�U�R���S�R�]�Q�D�Y�D�Q�M�H���&�����M�H�]�L�N�D���]�D�W�R���ã�W�R���V�X���V�N�U�L�S�W�H���N�O�M�X�þ�D�Q���G�L�R���X���N�U�H�L�U�D�Q�M�X���L�J�D�U�D���� 

Kada se kreira �Q�R�Y�L�� �S�U�R�M�H�N�W���� �R�G�D�E�H�U�H�� �N�R�M�D�� �Y�U�V�W�D�� �L�J�U�H�� �ü�H�� �V�H �U�D�G�L�W�L���� ���'�� �L�O�L�� ���'���� �S�U�Y�R�� �ã�W�R��se mora 

napraviti je uvesti sve assets koji �ü�H se koristiti u ovoj igri. Assets �N�R�M�L���ü�H���V�H koristiti za ovu igru 

su PNG slike balona, oblaka, slike za pozadinu, pozadinska glazba�����]�Y�X�þ�Q�L���H�I�H�N�W�L�����Y�L�]�X�D�O�Q�L���H�I�H�N�W�L����

skripte te drugo. 

 

 

Sl.3.1. Prikaz Assetsa u hierarchy panelu 

 

Na slici 3.1. uvezeni assets se vide u project panelu, a u hierarchy i scene panelima se vidi, kada 

se kreira novi projekt da su u sceni samo dva objekta, Main Camera i Directional Light. Svi drugi 

objekti za igru trebaju se napraviti u Unityu ili ubaciti iz assets. S obzirom da je ovo 2D igra za 
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objekte �Q�H�ü�H���W�U�H�E�D�W�L�����'���P�Rdeli pa �V�H�����'���R�E�M�H�N�W���P�R�å�H napraviti i iz PNG slike. Za grafike objekata 

�V�D�P���N�R�U�L�V�W�L�R���V�O�L�N�H���N�R�M�H���V�D�P���S�U�R�Q�D�ã�D�R���Q�D���L�Q�W�H�U�Q�H�W�X���D���G�R�G�D�W�Q�R���V�D�P���L�K���R�E�U�D�G�L�R���L���S�U�L�O�D�J�R�G�L�R���X���S�U�R�J�U�D�P�X��

Photoshop. Za kreiranje objekata iz PNG slika koje su uvezene dovoljno je samo tu sliku iz assets 

�S�U�H�Y�X�ü�L���X��hierarchy ili scene panel. Novokreirani objekt trenutno nema nikakva svojstva i funkcije 

�N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �H�I�H�N�W�L���� �I�L�]�L�þ�N�D�� �V�Y�R�M�V�W�Y�D���� �G�D�� �E�X�G�H�� �L�]�Y�R�U�� �]�Y�X�N�D���� �V�N�U�L�S�W�H�� �L�� �G�U�X�J�R���� �D�� �P�R�å�H�� �L�K se dodati 

dodavanjem komponenti i skripti na taj objekt.  

 

 

Sl.3.2. Dodavanje komponenti na kreirani objekt 

 

Dodavanjem komponenti objektima daju im se �U�D�]�Q�H�� �I�X�Q�N�F�L�M�H�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �N�U�H�W�Q�M�D���� �U�H�D�J�L�U�D�Q�M�H�� �Q�D��

�N�R�U�L�V�Q�L�N�R�Y�H�� �Q�D�U�H�G�E�H�� �L�O�L�� �Q�D�� �Q�H�N�H�� �G�R�J�D�ÿ�D�M�H���� �1�D�� �V�O�L�F�L�� ���������� �V�H�� �X��inspector panelu vidi opcija Add 

Component, na koju kada se klikne razlistaju se razne komponente koje se mogu dodati na objekt. 

�6�Y�H���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H���G�R�G�D�Q�H���Q�D���R�E�M�H�N�W���E�L�W���ü�H���S�U�L�N�D�]�D�Q�H���X��inspector panelu. U ovoj igri baloni bi se 

�W�U�H�E�D�O�L���N�U�H�W�D�W�L���S�U�H�P�D���J�R�U�H���W�H���E�L���V�H���W�U�H�E�D�O�L���S�U�R�E�X�ã�L�W�L���N�D�G�D���G�R�ÿ�X���X��kontakt s iglom koja je na vrhu 

ekrana. Za ta svojstva objektu balona se treba dodati Physics 2D komponentu te izabrati Rigidbody 
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2D i Edge Collider 2D svojstva. Rigidbody 2D �G�R�S�X�ã�W�D�� �R�E�M�H�N�W�X�� �G�D�� �V�H�� �N�U�H�ü�H�� �Q�D�� �I�L�]�L�þ�N�L�� �X�Y�M�H�U�O�M�L�Y��

�Q�D�þ�L�Q�� �G�R�G�D�Y�D�Q�M�H�P�� �V�L�O�D�� �L�]�� �V�N�U�L�S�W�L �N�R�M�H�� �ü�H�P�R�� �V�W�D�Y�L�W�L�� �Q�D�� �R�E�M�H�N�W, a Edge Collider 2D �R�P�R�J�X�ü�X�M�H��

objektu kontakt s drugim objektima koji na sebi imaju Edge Collider, te da detektiraju taj kontakt. 

�-�H�G�Q�D���R�G���Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�L�K���V�W�Y�D�U�L���N�R�G���N�U�H�L�U�D�Q�M�D���L�J�U�H���V�X���V�N�U�L�S�W�H���L���V�N�U�L�S�W�L�U�D�Q�M�H�����8�Q�L�W�\���S�R�G�U�å�D�Y�D���W�U�L���U�D�]�O�L�þ�L�W�D��

programska jezika, UnityScript, C# i Boo, a za ovu igru sve skripte sam pisao u C# jeziku. Kao 

zadani editor za skripte Unity koristi MonoDevelop. Prije �S�R�þ�H�W�N�D�� �S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�D���S�R�W�U�H�E�Q�R�� �M�H�� �X��

�V�Y�D�N�R�M�����F�V���G�D�W�R�W�H�F�L���G�H�I�L�Q�L�U�D�W�L���E�D�]�X���S�R�G�D�W�D�N�D���V�D���V�O�M�H�G�H�ü�L�P���O�L�Q�L�M�D�P�D���N�R�G�D, 

using  UnityEngine;   
using  System.Collections;   
 
�W�H���X�N�R�O�L�N�R���V�N�U�L�S�W�D���V�O�X�å�L���]�D���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�M�H���8�, (User interface) elemenata ili audia potrebno je dodati 

�E�D�]�H���S�R�G�D�W�D�N�D���N�D�R���ã�W�R���V�X�� 

 
using  UnityEngine.UI;   
using  UnityEngine.Audio;   
 
�6�O�M�H�G�H�ü�H���ã�W�R���X���V�N�U�L�S�W�L��treba �Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���M�H�V�W���G�D���V�H���R�E�M�H�N�W���E�D�O�R�Q���N�U�H�ü�H���S�U�H�P�D���J�R�U�H�� 
 
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  == "Needle" )  {  
 
            Destroy  (gameObject);  
      
        }  
    }  
}   
 
 
Definiran je vektor Brzina koji predstavlja 2D poziciju (x, y) objekta. Definirana je i javna 

varijabla BrzinaGore�����W�D���Y�D�U�L�M�D�E�O�D���ü�H���E�L�W�L���E�U�]�L�Q�D���N�R�M�R�P���üe se baloni kretati prema gore. B�U�]�L�Q�D���Q�H�ü�H��



11 
 

�X�Y�L�M�H�N���E�L�W�L���M�H�G�Q�D�N�D���N�D�N�R���V�H���Q�H���E�L���V�Y�L���E�D�O�R�Q�L���N�U�H�W�D�O�L���M�H�G�Q�D�N�R�P���E�U�]�L�Q�R�P���Q�H�J�R���U�D�]�O�L�þ�L�W�R�P���L���Y�D�U�L�M�D�E�O�D��

je javna tako da �M�R�M�� �V�H�� �P�R�å�H pristupiti i iz druge skripte. Svaka skripta ima Start() i Update() 

funkciju. Start() �I�X�Q�N�F�L�M�D���V�H���S�R�]�L�Y�D���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���ã�W�R���N�U�H�Q�H���S�U�Y�L���R�N�Y�L�U����frame) igre, a Update() funkcija 

se poziva svaki okvir. U Start() funkciji se postavlja da je y vrijednost vektora Brzina jednaka 

vrijednosti BrzinaGore puta Time.deltaTime. Vrijednost varijable BrzinaGore se uzima iz druge 

skripte a kada �V�H���W�D���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���P�Q�R�å�L s Time.deltaTime �X���R�V�Q�R�Y�L���V�H���å�H�O�L��taj objekt pomjeriti u odnosu 

na sekunde a ne u odnosu na okvire. Kada se objekt pomjera u odnosu na okvire on zna zapinjati 

�L���]�D�V�W�D�M�N�L�Y�D�W�L���]�D�W�R���ã�W�R���E�U�]�L�Q�D���S�U�R�P�M�H�Q�H���R�N�Y�L�U�D���Qije konstantna, pa ako se objekt pomjera  u odnosu 

na sekunde kretnja bude puno fluidnija. U Update() funkciji s GetComponent se �G�R�K�Y�D�ü�D vektor 

.velocity s komponente Rigidbody2D te postavlja da njena vrijednost bude jednaka vrijednosti 

vektora Brzina. Ispod funkcije Update() �M�R�ã���ü�H���V�H���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���M�H�G�Q�D���I�X�Q�N�F�L�M�D �N�R�M�D���ü�H���U�H�J�L�V�W�U�L�U�D�W�L���G�R�G�L�U��

�W�H���X�Q�L�ã�W�L�W�L���R�E�M�H�N�W �E�D�O�R�Q���N�D�G�D���G�R�ÿ�H���X���G�R�G�L�U���V objektom igle. 

Kada se ova skripta spremi i postavi na objekt balon on bi se sada trebao kretati prema gore sve 

�G�R�N���V�H���Q�H���]�D�X�V�W�D�Y�L���L�J�U�D���L�O�L���G�R�N���V�H���Q�H���S�U�R�E�X�ã�L���W�H���M�H���V���W�L�P�H���]�D�Y�U�ã�H�Q�R kreiranje objekta balona. Za ovu 

�L�J�U�X���ü�H biti potreban velik broj �E�D�O�R�Q�D���N�R�M�L���ü�H���V�H���V�W�Y�D�U�D�W�L���V dna ekrana te se kretati prema gore pa 

�üe se od ovog objekta balon morati napraviti prefab. U Unityu prefab se koristi kada je u sceni 

potrebno puno istih objekata s �L�V�W�L�P�� �V�Y�R�M�V�W�Y�L�P�D�� �N�D�R�� �ã�Wo su metci, prepreke ili u ovom �V�O�X�þ�D�M�X��

baloni. Za napraviti prefab �L�]���R�E�M�H�N�W�D���S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���V�D�P�R���S�U�H�Y�X�ü�L���W�D�M���R�E�M�H�N�W���L�]��hierarchy panela u 

project panel �P�H�ÿ�X��assets foldere. Kada je od objekta balon kreiran prefab potrebno je napraviti 

�V�N�U�L�S�W�X���N�R�M�D���ü�H���V�W�Y�D�U�D�W�L���Q�H�R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q���E�U�R�M���E�D�O�R�Q�D�����S�U�L�P�M�H�U���W�D�N�Y�H���V�N�U�L�S�W�H���M�H��  

public  class  GeneriranjeBalona  :  MonoBehaviour  {   
  public  GameObject BalonPrefab;  

        float  Vrijeme;  
        public  static  int  BrBalona;  
 
        void  Start  ()   
        {  
            BrBalona  = 0;  
            StartCoroutine(Generiranje());  
        }     

 
U ovom dijelu koda deklarira se GameObject �N�R�M�L���ü�H���V�H konstantno stvarati, deklarira se varijabla 

Vrijeme �N�R�M�D�� �ü�H�� �R�]�Q�D�þ�D�Y�D�W�L�� �Y�U�L�M�H�P�H�� �L�]�P�H�ÿ�X�� �Vtvaranja dva balona te varijabla BrBalona koja 

�R�]�Q�D�þ�D�Y�D���X�N�X�S�D�Q���E�U�R�M���V�W�Y�R�U�H�Q�L�K���E�D�O�R�Q�D�����8��Start() funkciji varijabla BrBalona postavlja se na 0 te 

se poziva coroutine. Coroutine �V�H���P�R�å�H���J�O�H�G�D�W�L���N�D�R���I�X�Q�N�F�L�M�D���N�R�M�D���V�H �L�]�Y�U�ã�D�Y�D���X���L�Q�W�H�U�Y�D�O�L�P�D�����U�D�G�L���V 

posebnim yield izjava�P�D���N�R�M�H���S�D�X�]�L�U�D�M�X���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H���Q�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R���Y�U�L�M�H�P�H�� 
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    IEnumerator  Generiranje()   
    {  
        while ( true )  
        {  
            yield  return  new WaitForSeconds (Vrijeme);  
            if  (BrBalona  < 20)  
             

{  
                Invoke  ( "NapraviBalon" ,  1);  
                Vrijeme  = Random.Range ( 0.8f ,  3f );  
                BrBalona  += 1;  
                BrzinaKretanja .BrzinaGore  = Random.Range( 115, 120);  
            }  
            if  (BrBalona>= 270f )  
            {  
                Invoke  ( "NapraviBalon" ,  1);  
                Vrijeme  = Random.Range ( 0.4f ,  0.8f );  
                BrBalona  += 1;  
                BrzinaKretanja .BrzinaGore  = Random.Range( 190, 210);  
            }  
        }  
    }  
 
IEnumerator je povratni tip za coroutine i �R�Y�D���I�X�Q�N�F�L�M�D���ü�H���V�H���X�Y�L�M�H�N���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�W�L�����8���I�X�Q�N�F�L�M�L���S�R�V�W�R�M�L��

�Y�L�ã�H��if izjava, u primjeru su navedene samo prva i zadnja if �L�]�M�D�Y�D�����8���S�U�Y�R�M���ü�H se pozivati funkcija 

NapraviBalon sve dok je varijabla BrBalona �P�D�Q�M�D���R�G�����������W�H���ü�H���V�H���Y�D�U�L�M�D�E�O�D��Vrijeme �Q�D�V�X�P�L�þ�Q�R��

postaviti na vrije�G�Q�R�V�W���L�]�P�H�ÿ�X�����������L��������Varijablom Vrijeme �V�H���R�G�U�H�ÿ�X�M�H���N�R�O�L�N�L���ü�H���U�D�]�P�D�N���E�L�W�L���L�]�P�H�ÿ�X��

stvaranja dva balona. U svakoj if izjavi se postavlja i brzina kretanja svakog balona, to je javna 

varijabla iz prve skripte koja je postavljena na objekt balona�����â�W�R���M�H���Y�H�ü�L���E�U�R�M���E�D�O�R�Q�D���X���V�Y�D�N�R�M��if 

�L�]�M�D�Y�L���ü�H���Y�U�L�M�H�P�H���L�]�P�H�ÿ�X���V�W�Y�D�U�D�Q�M�D���E�D�O�R�Q�D���E�L�W�L���P�D�Q�M�H���L���E�U�]�L�Q�D���N�U�H�W�D�Q�M�D���E�D�O�R�Q�D���E�L�W�L���Y�H�ü�D�� 

 

        void  NapraviBalon()  
        {  
            Instantiate(BalonPrefab,  Pozicija(),  Quaternion .identity)  ;  
        }  
 

 Vector2  Pozicija()  
        {  
            float  x,y;  
            x = Random.Range( - 2.5f , 2.5f );  
            y = Random.Range( - 8, - 6);  
            return  new Vector2 (x,y);  
        }  
 
    }   
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Primjer funkcije za stvaranje balona koja se poziva u svakoj if izjavi. Funkcija Instantiate stvara 

�N�R�S�L�M�H�� �R�U�L�J�L�Q�D�O�Q�R�J�� �R�E�M�H�N�W�D���W�H���W�U�D�å�L�� �W�U�L�� �S�D�U�D�P�H�W�U�D���� �R�E�M�H�N�W���N�R�M�L�� �å�H�O�L�P�R�� �N�R�S�L�U�D�W�L���� �Q�M�H�J�R�Y�X�� �S�R�]�L�F�L�M�X�� �L��

njegovu rotaciju. Prvi parametar je BalonPrefab, objekt koji je deklariran �Q�D���S�R�þ�H�W�N�X���V�N�U�L�S�W�H�����G�U�X�J�L��

�S�D�U�D�P�H�W�D�U���M�H���S�R�]�L�F�L�M�D�����W�R���ü�H���E�L�W�L���Y�H�N�W�R�U���]�D��koji je postavljeno �G�D���P�X���N�R�R�U�G�L�Q�D�W�H���[���L���\���E�X�G�X���Q�D�V�X�P�L�þ�Q�H��

�Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���L�]�P�H�ÿ�X���G�Y�L�M�H���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���N�D�N�R���V�H���E�D�O�R�Q�L���Q�H���E�L���X�Y�L�M�H�N���V�W�Y�D�U�D�O�L���Q�D���L�V�W�R�P���P�M�H�V�W�X�� Kada je 

skripta gotova potrebno ju je staviti na bilo koji objekt �N�R�M�L���ü�H���E�L�W�L���V�W�D�O�D�Q���X���W�R�M���V�F�H�Q�L���N�D�N�R���E�L���V�H��

�V�N�U�L�S�W�D���P�R�J�O�D���V�W�D�O�Q�R���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�W�L�� 

Kada su kreirani baloni �N�R�M�L���V�H���N�R�Q�V�W�D�Q�W�Q�R���V�W�Y�D�U�D�M�X���W�H���N�U�H�ü�X���S�U�H�P�D���J�R�U�H���V�O�M�H�G�H�ü�L���N�R�U�D�N���M�H���G�D�� se na 

�Y�U�K�X���H�N�U�D�Q�D���W�L���E�D�O�R�Q�L���S�U�R�E�X�ã�H�����7�R���ü�H���V�H���U�D�G�L�W�L �Q�D���G�Y�D���Q�D�þ�L�Q�D�����S�U�Y�L���M�H���V iglom koja je na vrhu ekrana 

i s koj�R�P���X�S�U�D�Y�O�M�D���L�J�U�D�þ�����D���G�U�X�J�L���M�H���V �R�E�M�H�N�W�R�P���N�R�M�L���ü�H���E�L�W�L���L�]�Q�D�G���H�N�U�D�Q�D�����Q�H�ü�H���E�L�W�L���Y�L�G�O�M�L�Y���L���E�X�ã�L�W �ü�H��

sve b�D�O�R�Q�H���N�R�M�L���V�H���Q�H���S�U�R�E�X�ã�H���L�J�O�R�P�����6�Y�D�N�L���E�D�O�R�Q���N�R�M�L���E�X�G�H���S�U�R�E�X�ã�H�Q���L�J�O�R�P���]�E�U�D�M�D�W���ü�H���V�H���X���E�R�G�R�Y�H�� 

�D�� �V�Y�D�N�L�� �E�D�O�R�Q�� �N�R�M�L�� �Q�H�� �E�X�G�H�� �S�U�R�E�X�ã�H�Q�� �L�J�O�R�P�� �Q�H�J�R�� �V�H�� �S�U�R�S�X�V�W�L�� �E�L�W�� �ü�H�� �S�U�R�E�X�ã�H�Q�� �V objektom iznad 

�H�N�U�D�Q�D���W�H���ü�H���V�H���U�D�þ�X�Q�D�W�L���N�D�R���M�H�G�D�Q���L�]�J�X�E�O�M�H�Q���å�L�Y�R�W�����2�E�M�H�N�W���L�J�O�H���ü�H���V�H kreirati kao i objekt balon, 

�å�H�O�M�H�Q�D���3�1�*���V�O�L�N�D���ü�H���V�H �S�U�H�Y�X�ü�L���L�]��assets foldera u hierarchy il i scene panel. Objektu �L�J�O�H���ü�H���V�H 

�W�D�N�R�ÿ�H�U���G�R�G�D�W�L���V�Y�R�M�V�W�Y�D��Rigidbody 2D i Edge Collider 2D���� �D�O�L���ü�H mu se dodati i svojstvo Audio 

Source. Audio Source �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D���ü�H���R�P�R�J�X�ü�L�W�L���R�E�Mektu da bude izvor zvuka koji se postavi, zvuk 

�V�H���P�R�å�H���H�P�L�W�L�U�D�W�L���R�G���S�R�þ�H�W�N�D���V�F�H�Q�H�����V�D�P�R���Q�D���Q�H�N�L�P���G�R�J�D�ÿ�D�M�L�P�D���L�O�L���N�D�G�D���L�J�U�D�þ���]�D�W�U�D�å�L�����D���H�P�L�W�L�U�D�Q�M�H�P��

�]�Y�X�N�D���V�H���P�R�å�H���X�S�U�D�Y�O�M�D�W�L���L���N�U�R�]���V�N�U�L�S�W�H�����2�E�M�H�N�W���L�J�O�H���ü�H���H�P�L�W�L�U�D�W�L���]�Y�X�N���N�D�G�D���J�R�G���S�U�R�E�X�ã�L���E�D�O�R�Q�����]�D�W�R��

�ü�H���V�H na komponentu Audio Source �V�W�D�Y�L�W�L�����Z�D�Y���G�D�W�R�W�H�N�X���]�Y�X�N�D���E�X�ã�H�Q�M�D���E�D�O�R�Q�D����Objekt ig�O�H���ü�H���V�H��

pomjerati samo po x osi u lijevo i desno nag�L�Q�M�D�Q�M�H�P���X�U�H�ÿ�D�M�D�����W�D�N�R���G�D���V�H���P�R�U�D napraviti skripta 

koja �ü�H���X�S�U�D�Y�O�M�D�W�L���N�U�H�W�Q�M�R�P���R�E�M�H�N�W�D�����6�N�U�L�S�W�D���N�R�M�D���ü�H���V�H �V�W�D�Y�L�W�L���Q�D���R�E�M�H�N�W���L�J�O�H���ü�H���W�D�N�R�ÿ�H�U���X�S�U�D�Y�O�M�D�W�L���L��

�H�P�L�W�L�U�D�Q�M�H�P���]�Y�X�N�D���N�D�G���J�R�G���V�H���E�D�O�R�Q���S�U�R�E�X�ã�L���W�H���V��registriranjem �E�R�G�R�Y�D���]�D���V�Y�D�N�L���S�U�R�E�X�ã�H�Q�L���E�D�O�R�Q�� 

 

public  class  collision  :  MonoBehaviour  {   
 
public  AudioClip  BalloonPop;  
AudioSource  audio;  
 
    void  Start()   
    {  
        audio  = GetComponent<AudioSource >();  
    }   
 
    void  Update()  
    {  
        float  Xos= Input .acceleration.x* 8* Time.deltaTime;  
        transform.Translate  (Xos,  0,  0);  
 
        Vector2  clamped = transform.position;  
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        clamped.x= Mathf .Clamp (transform.position.x,  - 2.75f ,  2.75f );  
        transform.position  = clamped;  
    }   
 
 
U Update() �I�X�Q�N�F�L�M�L���V�H���U�H�J�L�V�W�U�L�U�D���V�Y�D�N�L���S�R�P�D�N���X�U�H�ÿ�D�M�D���W�H���V�H �W�D���U�H�J�L�V�W�U�L�U�D�Q�D���E�U�]�L�Q�D���P�Q�R�å�L���V osam 

kako bi se obje�N�W���S�R�P�M�H�U�D�R���E�U�å�H���L���I�O�X�L�G�Q�L�M�H�����6 Mathf.Clamp se osigurava �G�D���V�H���R�E�M�H�N�W���P�R�å�H���N�U�H�W�D�W�L��

samo unutar -�����������L�������������Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���Q�D���[���R�V�L�����R�G�Q�R�V�Q�R���G�D���V�H���Q�H���P�R�å�H���N�U�H�W�D�W�L���L�]�Y�D�Q���H�N�U�D�Q�D���X�U�H�ÿ�D�M�D�� 

   

void  OnCollisionEnter2D  ( Collision2D  col)  
    {  
        if  (col.gameObject.name  == "BBalon(Clone)" )  {  
            ScoreManager.Score  += 1;  
            audio.PlayOneShot  (BalloonPop,  1f );   
     }  

 

Funkcija OnCollisionEnter2D() registrira dodire objekta igle i objekta balona, te na svaki dodir 

�]�E�U�D�M�D���E�R�G�R�Y�H���L���S�X�ã�W�D���]�Y�X�N���E�X�ã�H�Q�M�D���E�D�O�R�Q�D�����8���L�J�U�L���S�R�V�W�R�M�H���S�H�W���Y�U�V�W�D���E�D�O�R�Q�D�����R�E�L�þ�Q�L���E�D�O�R�Q�L���N�R�M�L���V�H��

�S�R�M�D�Y�O�M�X�M�X���Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���L���Y�U�L�M�H�G�H���M�H�G�D�Q���E�R�G�����E�D�O�R�Q�L���N�R�M�L���Y�U�L�M�H�G�H���G�Y�D���E�R�G�D�����S�H�W���E�R�G�R�Y�D�����G�H�V�H�W���E�R�G�R�Y�D���L��

�E�D�O�R�Q�L���N�R�M�L���G�D�M�X���M�H�G�D�Q���å�L�Y�R�W���N�D�G�D���V�H���S�U�R�E�X�ã�H�����=�D���V�Y�D�N�X���Y�U�V�W�X���E�D�O�R�Q�D���S�R�V�W�R�M�L���S�R���M�H�G�Q�D��if izjava, u 

primjeru je samo if izjava za balone koji daju jedan bod.  

�6�O�M�H�G�H�ü�L���N�R�U�D�N���M�H���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���R�E�M�H�N�W���L�]�Q�D�G���H�N�U�D�Q�D���N�R�M�L���ü�H���E�X�ã�L�W�L���V�Y�H���E�D�O�R�Q�H���N�R�M�L���V�H���Q�H���X�V�S�L�M�X���S�U�R�E�X�ã�L�W�L 

s iglom. �2�E�M�H�N�W���V�H���Q�H�ü�H���Y�L�G�M�H�W�L���X���L�J�U�L pa je dovoljno napraviti pravokutnik �L���U�D�]�Y�X�ü�L���J�D���G�D���E�X�G�H��

�S�U�H�N�R���F�L�M�H�O�H���ã�L�U�L�Q�H���H�N�U�D�Q�D�����7�U�H�E�D���P�X���V�W�D�Y�L�W�L���L�V�W�H���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H���N�D�R���L���Q�D���R�E�M�H�Nt balon i igla, a u skripti 

�N�R�M�D���ü�H���V�H staviti na njega dovoljno je da ima samo jednu funkc�L�M�X���N�R�M�D���ü�H���U�H�J�L�V�W�U�L�U�D�W�L���G�R�G�L�U�H�� 

void  OnCollisionEnter2D  ( Collision2 D coll)  
    {  
        if (coll.gameObject.name  == "BBalon(Clone)" ||  

     coll.gameObject.name  == "BCrni(Clone)" ||  
     coll.gameObject.name  == "B5(Clone)" ||  
     coll.gameObject.name  == "B10(Clone)" ||  
     coll.gameObject.name  == "BZivot(Clone)" )  

        {  
            ScoreManager.life  - = 1;  
            Destroy(coll.gameObject);  
            Handheld .Vibrate  ();  
        }  
    }  
}   
 

�=�D���V�Y�D�N�L���U�H�J�L�V�W�U�L�U�D�Q�L���G�R�G�L�U���L�]�P�H�ÿ�X���R�E�M�H�N�W�D���L���E�D�O�R�Q�D���R�G�X�]�H�W���ü�H���V�H���M�H�G�D�Q���å�L�Y�R�W�����X�Q�L�ã�W�L�W���ü�H���V�H���R�E�M�H�N�W��

�E�D�O�R�Q�D���W�H���ü�H���X�U�H�ÿ�D�M���N�U�D�W�N�R���Y�L�E�U�L�U�D�W�L���N�D�N�R���E�L���L�J�U�D�þ�X���S�U�X�å�L�R���S�R�Y�U�D�W�Q�X���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�X�� 
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U ovoj sceni  �M�H���S�U�H�R�V�W�D�O�R���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���H�O�H�P�H�Q�W�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���N�D�R���ã�W�R���V�X pauza, opcije za izlazak 

iz igre, ulazak u glavni izbornik, za ponavl�M�D�Q�M�H���L�J�U�H�����H�O�H�P�H�Q�W�L���N�R�M�L���ü�H pokazivati broj bodova i broj 

�S�U�H�R�V�W�D�O�L�K�� �å�L�Y�R�W�D���� �S�R�V�W�D�Y�L�W�L�� �S�R�]�D�G�L�Q�V�N�X�� �J�O�D�]�E�X�� �W�H���D�Q�L�P�D�F�L�M�H�� �X�� �L�J�U�L�����.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �V�X�þ�H�O�M�H�� �V�H�� �U�D�G�L�� �Q�D��

�Q�D�þ�L�Q���G�D���X��hierarchy panelu dodamo Canvas. Canvas �M�H���S�R�G�U�X�þ�M�H���J�G�M�H���E�L���V�Y�L���H�O�H�P�H�Q�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��

�V�X�þ�H�O�M�D�� �W�U�H�E�D�O�L�� �E�L�W�L���� �6�Y�L�� �H�O�H�P�H�Q�W�L�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �P�R�U�D�M�X�� �E�L�W�L�� �G�M�H�F�D�� �E�L�O�R�� �N�R�M�H�J��Canvasa. 

�(�O�H�P�H�Q�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���P�R�J�X���E�L�W�L���J�X�P�E�L����toggle, slider, scrollbar, tekst i drugi. Elementi se 

�P�R�J�X���S�R�W�S�X�Q�R���S�U�L�O�D�J�R�ÿ�D�Y�D�W�L���S�U�H�P�D���å�H�O�M�D�P�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����R�G���Y�H�O�L�þ�L�Q�H�����E�R�M�H���I�R�Q�W�D�����D�Q�L�P�D�F�L�M�D.  

 

 

Sl.3.3. Prikaz Canvasa te skripte postavljene na njih 

 

Na slici 3.3 se vidi da u ovoj sceni imaju pet zasebnih Canvasa, to su GameMenu, PauseMenu, 

GameOver, ExitMenu i GameOver (1). Svaki Canvas ima svoju ulogu, GameMenu je aktivan dok 

�W�U�D�M�H�� �L�J�U�D�� �L�� �V�D�G�U�å�L�� �E�U�R�M�� �E�R�G�R�Y�D���� �E�U�R�M�� �å�L�Y�R�W�D�� �W�H���W�L�S�N�X�� �S�D�X�]�D����PauseMenu je aktivan samo kada se 

�S�U�L�W�L�V�Q�H�� �W�L�S�N�D�� �S�D�X�]�H�� �W�H�� �V�D�G�U�å�L�� �W�H�N�V�W�� �L�� �W�L�S�N�H�� �]�D�� �L�]�O�D�]���� �Q�D�V�W�D�Y�D�N�� �L�O�L�� �S�R�Q�D�Y�O�M�D�Q�M�H�� �L�Jre. GameOver se 
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�S�R�M�D�Y�O�M�X�M�H���N�D�G�D���E�U�R�M���å�L�Y�R�W�D���G�R�ÿ�H���Q�D���Q�X�O�X�����D���V�D�G�U�å�L���W�H�N�V�W�����R�S�F�L�M�X���G�D���V�H���X�S�L�ã�H���L�P�H���L�J�U�D�þ�D���W�H���W�D�M���U�H�]�X�O�W�D�W��

�S�R�ã�D�O�M�H�����6�Y�L���H�O�H�P�H�Q�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���Q�H���E�L���L�P�D�O�L���Q�L�N�D�N�Y�X���I�X�Q�N�F�L�M�X���E�H�]���V�N�U�L�S�W�L���N�R�M�H���V�H���V�W�D�Y�O�M�D�M�X��

na njih pa se tako na slici 3.3 s desne strane vidi da je na Canvas GameMenu stavljena Score 

Manager skripta, ista skripta je stavljena i na ostale Canvase. Skripta upravlja sa svim elementima 

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �W�H�� �N�D�G�D�� �ü�H�� �V�H�� �R�Q�L�� �S�R�M�D�Y�O�M�L�Y�D�W�L���� �.�D�N�R�� �E�L�� �V�N�U�L�S�W�D�� �P�R�J�O�D�� �S�R�Y�H�]�D�W�L�� �L�� �S�U�H�S�R�]�Q�D�W�L��

elemente svaki interaktivni element se mora �G�H�N�O�D�U�L�U�D�W�L���ã�W�R���V�H���Q�D���V�O�L�F�L�����������L���Y�L�G�L����  

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.GetComponent<Canvas> ();  
        MainMenu = MainMenu.GetComponent<Button > ();  
 
        PauseMenu.enabled  = false ;  
        GameOver.enabled = false ;  
        GameOver1.enabled = false ;  
        GameBack.enabled = true ;  
     Score=0;  
       life  = 5;   
    }  

 

Prvo se deklariraju svi elementi s kojima �ü�H���X�S�U�D�Y�O�M�D�W�L���R�Y�D���V�N�U�L�S�W�D�����S�R�V�W�R�M�H primjeri za svaku vrstu, 

tekst, canvas i gumbe, a deklariraju se �L�� �Y�D�U�L�M�D�E�O�H�� �N�R�M�H�� �V�X�� �]�D�G�X�å�H�Q�H�� �]�D�� �]�E�U�R�M�� �E�R�G�R�Y�D�� �L�� �å�L�Y�R�W�H. 

Awake() �I�X�Q�N�F�L�M�D���V�H���S�R�]�L�Y�D���V�D�P�R���M�H�G�Q�R�P���L���W�R���S�U�L�M�H���S�R�þ�H�W�N�D���V�D�P�H���L�J�U�H�����]�Q�D�þ�L���G�D���V�H���L�]�Y�U�ã�D�Y�D���S�U�L�M�H��

Start() i Update() funkcije. U Awake() funkciji d�R�K�Y�D�ü�D�M�X���V�H komponente svakog elementa te se 

mora �X�N�O�M�X�þ�L�W�L���L�O�L���L�V�N�O�M�X�þ�L�W�L���V�Y�D�N�L��canvas �S�R�V�H�E�Q�R�����Q�D���S�R�þ�H�N�X���L�J�U�H���ü�H svi biti aktivni osim ako ih se 

�W�X���Q�H���L�V�N�O�M�X�þ�L�����2�V�W�D�Y�L�W���ü�H���V�H �X�N�O�M�X�þ�H�Q���V�D�P�R���S�R�]�D�G�L�Q�V�N�L��canvas igre na kojemu se nalazi rezultat, 

br�R�M���å�L�Y�R�W�D���L���W�L�S�N�D���S�D�X�]�H���� 

    void  Update()  
    {  
        ScoreText.text  = "Score:  "  + Score;  
        LifeText.text  = "Life:  "  + life;  
 
        if  (life  <= 0 )   
        {  
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            Time.timeScale  = 0;  
            GameOverMenu ();  
        }   
  
 
U Update() funkciji je postavljeno da tekst ispisuje rezultat �L���E�U�R�M���å�L�Y�R�W�D�����W�D�N�R���G�D���ü�H��se svaki okvir 

�D�å�X�U�L�U�D�W�L���W�H���L�V�S�L�V�L�Y�D�W�L���U�H�]�X�O�W�D�W���L���E�U�R�M���å�L�Y�R�W�D�����7�D�N�R�ÿ�H�U���V�H���S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D���G�D���O�L���M�H���E�U�R�M �å�L�Y�R�W�D���P�D�Q�M�L���L�O�L���M�H�G�Q�D�N��

nuli, ako je, pauzira igru i izbacuje GameOverMenu() fu�Q�N�F�L�M�X�� �J�G�M�H�� �L�J�U�D�þ�� �P�R�å�H�� �Y�L�G�M�H�W�L�� �V�Y�R�M��

�N�R�Q�D�þ�D�Q���U�H�]�X�O�W�D�W�����V�S�U�H�P�L�W�L���U�H�]�X�O�W�D�W�����S�R�Q�R�Y�L�W�L���L�J�U�X���L�O�L���L�]�D�ü�L���L�]���Q�M�H�����8���V�N�U�L�S�W�L���W�D�N�R�ÿ�H�U���L�P�D�M�X i funkcije 

u kojima �V�H���R�G�U�H�ÿ�X�M�H���N�R�M�L���R�G��canvasa �ü�H���E�L�W�L���X�N�O�M�X�þ�H�Q�L�����G�D���O�L���M�H���Y�U�L�M�H�P�H���X���L�J�U�L���S�D�X�]�L�U�D�Q�R���L���V�O�L�þ�Q�R����

Te funkcije se mogu po�]�Y�D�W�L���N�U�R�]���V�N�U�L�S�W�X���L�O�L���L�K���V�H���P�R�å�H �V�W�D�Y�L�W�L���Q�D���H�O�H�P�H�Q�W�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���N�D�R��

�ã�W�R���V�X���J�X�P�E�L�����S�U�L�W�L�V�N�R�P���Q�D���J�X�P�E���ü�H���V�H���S�R�]�Y�D�W�L�����3�U�L�P�M�H�U���W�D�N�Y�L�K���I�X�Q�N�F�L�M�D���V�X�� 

    public  void  PausePress  ()   
        {  
            PauseMenu.enabled  = true ;  
            PauseText.enabled  = false ;  
            GameOver.enabled = false ;  
            GameOver1.enabled = false ;  
            Time.timeScale  =0;  
        }  
 
    public  void  RestartPress  ()   
        {  
            Time.timeScale  =1;  
            Application . LoadLevel  ( 1);  
        }   
 

PausePress() �I�X�Q�N�F�L�M�D���V�H���S�R�]�L�Y�D���N�D�G�D���V�H���S�U�L�W�L�V�Q�H���W�L�S�N�D���]�D���S�D�X�]�X�����Y�U�L�M�H�P�H���X���L�J�U�L���ü�H���V�H���]�D�X�V�W�D�Y�L�W�L���W�H��

�ü�H���E�L�W�L���D�N�W�L�Y�D�Q���V�D�P�R��canvas PauseMenu. Funkcija RestartPress() se poziva kada se pritisne tipka 

za ponavljanje igre iz izbornika pauze, s naredbom  Application.LoadLevel (1) �V�H���X�þ�L�W�D�Y�D���þ�L�W�D�Y�D��

�V�F�H�Q�D���L�V�S�R�þ�H�W�N�D�����D���Y�U�L�M�H�P�H���V�H���S�R�Q�R�Y�Q�R���S�R�N�U�H�ü�H�����S�R�V�W�D�Y�O�M�D���Q�D���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���������]�D�W�R���ã�W�R���M�H���X��izborniku 

pauze bilo zaustavljeno.  

�1�D�N�R�Q���]�D�Y�U�ã�H�W�N�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D u ov�R�M���V�F�H�Q�L���M�H���R�V�W�D�O�R���V�D�P�R���M�R�ã��da se ubace estetski elementi. 

U pozadini, iza balona, �Q�D���Q�H�E�X���ü�H���V�H���N�U�H�W�D�W�L���R�E�O�D�F�L���V lijeve na desnu stranu, princip je isti kao i 

�N�R�G���N�U�H�W�Q�M�H���E�D�O�R�Q�D�����D�O�L���R�E�O�D�N�D���ü�H���E�L�W�L���P�D�Q�M�H���L���N�U�H�W�D�W���ü�H���V�H���V�S�R�U�L�M�H�����Q�H�P�D�M�X���Q�L�N�D�N�Y�X���I�X�Q�N�F�L�M�X���X���L�J�U�L��

nego su tu samo zbog estetike. Balonima su dodane �L���D�Q�L�P�D�F�L�M�H�����X���W�U�H�Q�X�W�N�X���N�D�G�D���V�H���S�U�R�E�X�ã�H���E�L�W���ü�H��

animacija ma�O�H�� �H�N�V�S�O�R�]�L�M�H�� �W�H�� �ü�H�� �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �E�L�W�L�� �L�� �E�U�R�M�� �N�R�M�L�� �ü�H�� �R�]�Q�D�þ�D�Y�D�W�L�� �E�R�G�R�Y�Q�X�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�� �W�R�J��

�S�U�R�E�X�ã�H�Q�R�J���E�D�O�R�Q�D�����$�Q�L�P�D�F�L�M�H���V�X���Y�U�O�R���E�L�W�Q�D���V�W�Y�D�U���N�R�G���N�U�H�L�U�D�Q�M�D���L�J�D�U�D�����L�J�U�X���þ�L�Q�H���]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�L�M�R�P���W�H��

�L�K���V�H���P�R�å�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L���]�D���ã�W�R���J�R�G���V�H���S�R�å�H�O�L�����8�Q�L�W�\���L�P�D���R�G�O�L�þ�D�Q���V�X�V�W�D�Y���]�D���D�Q�L�P�D�Fije koji se zove Particle 

system, nami�M�H�Q�M�H�Q���M�H���]�D���D�Q�L�P�D�F�L�M�H���X���L�J�U�D�P�D���N�D�R���ã�W�R���V�X���Y�D�W�U�D�����G�L�P�����N�L�ã�D�����H�N�V�S�O�R�]�L�M�H���L���V�O�L�þ�Q�R����Ovaj 
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�V�X�V�W�D�Y�� �Q�L�M�H�� �W�H�å�D�N�� �]�D�� �Q�D�X�þ�L�W�L�� �L�� �Y�U�O�R�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�� �V�H�� �P�R�J�X�� �G�R�E�L�W�L�� �N�R�P�S�O�H�N�V�Q�H�� �D�Q�L�P�D�F�L�M�H���� �1�D��Asset 

store �S�R�V�W�R�M�L�� �Y�H�O�L�N�� �E�U�R�M�� �Y�H�ü�� �J�R�W�R�Y�L�K��animacije koje se mogu kupiti ili besplatno preuzeti te 

izmijeniti i prilagoditi za igru. �6�D���]�D�Y�U�ã�H�W�N�R�P���D�Q�L�P�D�F�L�M�D���J�R�W�R�Y�D���M�H���L���R�Y�D���V�F�H�Q�D�����R�Y�D���V�F�H�Q�D���ü�H���V�O�X�å�L�W�L��

�N�D�R���V�D�P�D���L�J�U�D���W�H���ü�H���V�H���X���Q�M�X���X�O�D�]�L�W�L���L�]���J�O�D�Y�Q�R�J��izbornika.  

Glavni izbornik �ü�H���E�L�W�L���]�D�V�H�E�Q�D���V�F�H�Q�D���W�D�N�R���G�D���V�H���S�U�R�ã�O�D���V�F�H�Q�D��treba spremiti i kreirati nova, prazna 

�V�F�H�Q�X�����2�Y�D���V�F�H�Q�D���ü�H���V�O�X�å�L�W�L���V�D�P�R���N�D�R���L�]�E�R�U�Q�L�N �L���E�L�W�L���ü�H���S�U�Y�D���Q�D�N�R�Q���ã�W�R���V�H���X�ÿ�H���X���L�J�U�X�����6�D�G�U�å�D�Y�D�W�L���ü�H��

�V�D�P�R���S�R�]�D�G�L�Q�V�N�X���V�O�L�N�X�����Q�D�V�O�R�Y���L�J�U�H���Q�D���Y�U�K�X���H�N�U�D�Q�D�����D���X���L�]�E�R�U�Q�L�N�X���ü�H���E�Lti opcije Play, High Score i 

Exit. �(�O�H�P�H�Q�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���V�H���U�D�G�H���Q�D���L�V�W�R�P���S�U�L�Q�F�L�S�X���N�D�R���L���X���S�U�R�ã�O�R�M���V�F�H�Q�L�����Q�D���L�V�W�L���Q�D�þ�L�Q���V�H��

�S�L�ã�H���L���V�N�U�L�S�W�D���N�R�M�D���ü�H���X�S�U�D�Y�O�M�D�W�L���W�L�P���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P���V�X�þ�H�O�M�H�P. Pritiskom na tipku Play �S�R�]�Y�D�W���ü�H���V�H��

fun�N�F�L�M�D�� �L�]�� �V�N�U�L�S�W�H�� �N�R�M�D���ü�H��samo s naredbom Application.LoadLevel (1) �X�þ�L�W�D�W�L�� �V�F�H�Q�X�� ������ �J�G�M�H�� �V�H��

nalazi sama igra. Pritiskom na tipku Exit �S�R�M�D�Y�L�W���ü�H���V�H���P�D�O�L���L�]�E�R�U�Q�L�N���N�R�M�L���ü�H���S�L�W�D�W�L���G�D���O�L���V�W�H���V�L�J�X�U�Q�L��

�G�D�� �å�H�O�L�W�H�� �L�]�D�ü�L���� �S�U�L�W�L�V�N�R�P�� �Q�D�� �W�L�S�N�X��Yes���� �S�R�]�Y�D�W�� �ü�H�� �V�H�� �I�X�Q�N�F�L�M�D�� �L�]�� �V�N�U�L�S�W�H�� �N�R�M�D�� �ü�H�� �V naredbom 

Application.Quit () �L�]�D�ü�L�� �L�]�� �þ�L�W�D�Y�H�� �Lgre, a pritiskom na tipku No �Y�U�D�ü�D�� �X�� �J�O�D�Y�Q�L�� �L�]�E�R�U�Q�L�N����Opcija 

High Score otvara 20 najboljih upisanih rezultata, poredanih od najboljeg prema najgorem. 

Rezultati se ispisuju iz online baze podataka, tako da su prikazani upisani rezultati s bilo kojeg 

�X�U�H�ÿ�D�M�D�����D���X���V�O�X�þ�D�M�X���G�D���X�U�H�ÿ�D�M���Q�H�P�D���S�U�L�V�W�X�S���L�Q�W�H�U�Q�H�W�X���O�L�V�W�D���V�H���Q�H�ü�H���S�U�L�N�D�]�D�W�L�����R�G�Q�R�V�Q�R���E�L�W�L���ü�H���S�U�D�]�Q�D����

Za ovu igru nije trebala komplicirana baza podataka, trebala je jednostavna baza podataka sa samo 

�W�U�L���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���N�R�M�H���ü�H���V�H���X�S�L�V�L�Y�D�W�L���L���L�ã�þ�L�W�D�Y�D�W�L����uniqueID, name i score. Baza podataka je napravljena 

na www.bplaced.net�����D���]�D���X�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���L���X�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�H���E�D�]�R�P���N�R�U�L�ã�W�H�Q�D���M�H���D�S�O�Lkacija phpMyAdmin.  

 

 

Sl. 3.4 Tablice i struktura u bazi podataka 

 

�.�D�G�D�� �V�H�� �L�J�U�D�� �]�D�Y�U�ã�L���� �L�]�D�ü�L�� �ü�H��GameOverMenu �X�� �N�R�M�H�P�X�� �ü�H�� �E�L�W�L���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�� �X�S�L�V�L�Y�D�Q�M�D imena i 

odabira opcije Save Score�����S�U�L�W�L�V�N�R�P���Q�D���W�X���W�L�S�N�X���S�R�]�L�Y�D���V�H���I�X�Q�N�F�L�M�D���N�R�M�D���ü�H���X�S�L�V�D�W�L���X���E�D�]�X���S�R�G�D�W�D�N�D��

�L�P�H���N�R�M�H���M�H���L�J�U�D�þ���X�S�L�V�D�R�����N�R�Q�D�þ�D�Q���U�H�]�X�O�W�D�W���N�R�M�L���M�H���L�P�D�R���W�H���ü�H���V�H���J�H�Q�H�U�L�U�D�W�L���Q�D�V�X�P�L�þ�Q�L�K���R�V�D�P���]�Q�D�N�R�Y�D��

�N�R�M�D���ü�H���V�H���X�S�L�V�D�W�L���S�R�G��uniqueID. UniqueID osigurava da svaki zapis bude jedinstve�Q���L���G�D���V�H���Q�H�ü�H��
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upisivati jedan preko drugoga, uniqueID �ü�H���X�Y�L�M�H�N���E�L�W�L���U�D�]�O�L�þ�L�W���G�R�N���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L��name i score mogu 

biti iste. 

 

 

Sl. 3.5 Primjer upisa u bazi podataka 

 

Na slici 3.5 se vide primjeri upisanih vrijednosti, svi uniqueID �V�X���U�D�]�O�L�þ�L�W�L���G�R�N���Q�H�N�H name i score 

vrijednosti iste. Osnovu skripte za upravljanje i povezivanje igre s �E�D�]�R�P���S�R�G�D�W�D�N�D���S�U�R�Q�D�ã�D�R���V�D�P��

na Unity forumima te ju prilagodio za ovaj projekt. Dodavanjem baze podataka igra je sada 

�]�D�Y�U�ã�H�Q�D�����X���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L���M�H���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�D���L���L�P�D���V�Y�H��elemente koje bi trebala imati. 
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4. REZULTAT  

 U ovom poglavlju �E�L�W�� �ü�H�� �S�U�L�N�D�]�D�Q�L�� �U�Hzultati rada iz prethodnih poglavlja, preko slika te 

�R�S�L�V�D���W�L�K���V�O�L�N�D���S�U�L�N�D�]�D�W���ü�H���V�H���V�Y�H���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���J�R�W�R�Y�H���L�J�U�H. 

 

 

�6�O�������������3�R�þ�H�W�Q�L��izbornik  

 

Na slici 4.1 se vidi izbornik koji se pojavi odmah nakon ulaska u igru. Na vrhu ekrana je naslov 

igre a ispod su tri opcije. S pritiskom na Play �R�G�P�D�K���V�H���X�O�D�]�L���X���V�O�M�H�G�H�ü�X���V�F�H�Q�X�����V�D�P�X���L�J�U�X�����3�U�L�W�L�V�N�R�P��

na High Score ulazi se u listu 20 najboljih rezultata, a pritiskom na tipku Exit �S�R�M�D�Y�L�W���ü�H���V�H���P�D�O�L��

�L�]�E�R�U�Q�L�N���N�R�M�L���ü�H���S�L�W�D�W�L���G�D��se potvrdi izlazak iz igre, s dodatnim opcijama Yes i No. 
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Sl. 4.2 Prikaz najboljih rezultata 

 

�.�D�G�D�� �V�H�� �X�ÿ�H�� �X�� �R�S�F�L�M�X High Score s �S�R�þ�H�W�Q�R�J��izbornika p�U�L�N�D�]�D�W�� �ü�H�� �V�H�� ������ �Q�D�M�E�R�O�M�L�K�� �X�S�L�V�D�Q�L�K��

�U�H�]�X�O�W�D�W�D�����5�H�]�X�O�W�D�W�L���ü�H���E�L�W�L���S�R�U�H�G�D�Q�L���R�G���Q�D�M�E�R�O�M�H�J���S�U�H�P�D���Q�D�M�J�R�U�H�P�����D���V�Y�D�N�L�P���X�S�L�V�R�P���Q�R�Y�R�J���U�H�]�X�O�W�D�W�D��

�N�R�M�L���X�O�D�]�L���X���Q�D�M�E�R�O�M�L�K���������P�L�þ�H���V�H���S�U�H�W�K�R�G�Q�L���Q�D�M�J�R�U�L�����/�L�V�W�D���M�H��udaljena �W�D�N�R���G�D���ü�H���S�U�L�N�D�]�L�Y�D�W�L���U�H�]�X�O�W�Dte 

upisane s �E�L�O�R���N�R�M�H�J���X�U�H�ÿ�D�M�D�����3�U�L�N�D�]���ü�H���V�H���R�V�Y�M�H�å�L�W�L �V�Y�D�N�L���S�X�W�D���N�D�G�D���V�H���X�ÿ�H���X���O�L�V�W�X�� 

 

 

 

 

 



22 
 

 

Sl. 4.3 Opcije za izlaz  

 

Kada se u glavnom izborniku pritisne na opciju Exit pojavit �ü�H���V�H���R�S�F�L�M�D�����N�D�R���ã�W�R���V�H���Y�L�G�L��na slici 

���������O�L�M�H�Y�R�����N�R�M�D���ü�H pitati da se potvrdi izlazak iz igre ili da se vrati u glavni izbornik. Ista ta opcija 

�S�R�M�D�Y�L�W���ü�H���V�H���N�D�G�D��se iz �S�R�þ�H�W�Q�R�J���L�]�E�R�U�Q�L�N�D �Q�D���X�U�H�ÿ�D�M�X���Sritisne tipka back, a kada se iz same igre 

�Q�D���X�U�H�ÿ�D�M�X���S�U�L�W�L�V�Q�H tipka back �S�R�M�D�Y�L�W���ü�H���V�H���R�S�F�L�M�D�����N�D�R���ã�W�R���V�H���Y�L�G�L �Q�D���V�O�L�F�L�����������G�H�V�Q�R�����N�R�M�D���ü�H pitati 

da se potvrdi povratak u glavni izbornik ili nastavak igre.  
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Sl. 4.4 Izgled igre i opcije pauza  

 

Pritiskom na opciju Play u �S�R�þ�H�W�Q�R�P���L�]�E�R�U�Q�L�N�X��ulazi se u drugu scenu, samu igru. Na slici 4.4 

lijevo se vidi izgled igre t�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �X igri. S donje lijeve strane se nalazi rezultat, s 

�G�R�Q�M�H���G�H�V�Q�H���V�W�U�D�Q�H���V�H���Q�D�O�D�]�L���E�U�R�M���å�L�Y�R�W�D���L���W�L�S�N�D���]�D���S�D�X�]�X�����1�D���S�R�þ�H�W�N�X���L�J�U�H���E�D�O�R�Q�L���V�H���Q�H���N�U�H�ü�X���M�D�N�R��

�E�U�]�R���L���Q�H�P�D���L�K���W�R�O�L�N�R���S�X�Q�R���W�D�N�R���G�D���L�K���Q�L�M�H���W�H�ã�N�R���S�U�R�E�X�ã�L�W�L�����D�O�L���ã�W�R���V�H���G�X�å�H���L�J�U�D���E�X�G�X���V�Y�H���E�U�å�L���L���V�Y�H��

ih je �Y�L�ã�H���W�D�N�R���G�D���M�H�G�Q�D���L�J�U�D���W�U�D�M�H���V�D�P�R���Q�H�N�R�O�L�N�R���P�L�Q�X�W�D�����1�D���G�H�V�Q�R�M���V�W�U�D�Q�L���V�O�L�N�H����������se vidi izgled 

pauze, �S�R�V�W�R�M�H�������P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�����Q�D�V�W�D�Y�D�N���L�J�U�H�����S�R�Q�R�Y�Q�R���S�R�N�U�H�W�D�Q�M�H���L�O�L���L�]�O�D�]�D�N���X���J�O�D�Y�Q�L���L�]�E�R�U�Q�L�N. 
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Sl. 4.4 Game over 

 

Game over se pojavljuje u trenutku kada �L�J�U�D�þ���Q�H���X�V�S�L�M�H���S�U�R�E�X�ã�L�W�L���S�H�W balona, odnosno kada broj 

�å�L�Y�R�W�D�� �G�R�ÿ�H�� �Q�D�� �Q�X�O�D���� �,�J�U�D�þ���S�R�þ�L�Q�M�H�� �L�J�U�X�� �V pet �å�L�Y�R�W�D�� �D�O�L�� �W�R�N�R�P�� �L�J�U�H�� �P�R�J�X�� �V�H�� �S�U�R�E�X�ã�L�W�L�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�L��

�E�D�O�R�Q�L���N�R�M�L���G�R�G�D�M�X���S�R���M�H�G�D�Q���å�L�Y�R�W�����.�D�G�D���M�H���L�J�U�D���]�D�Y�U�ã�H�Q�D���Q�D���H�N�U�D�Q�X���S�L�ã�H���N�R�Q�D�þ�D�Q���E�U�R�M���E�R�G�R�Y�D���ã�W�R��

�M�H���L�J�U�D�þ���V�N�X�S�L�R�����P�R�å�H���X�S�L�V�D�W�L���V�Y�R�M�H���L�P�H���L���V�S�U�H�P�L�W�L���W�D�M���U�H�]�X�O�W�D�W. Kada se klikne na save score rezultat 

se upisuje u udaljenu �E�D�]�X���S�R�G�D�W�D�N�D���W�H���L�J�U�D�þ�X���Q�H�V�W�D�M�H���R�S�F�L�M�D���]�D���X�S�L�V���L�P�H�Q�D�����,�J�U�D�þ���E�R�G�R�Y�H���V�N�X�S�O�M�D��

�E�X�ã�H�Q�M�H�P���E�D�O�R�Q�D�����Q�D�M�þ�H�ã�ü�L���V�X���E�D�O�R�Q�L���N�R�M�L���G�R�O�D�]�H���X���U�D�]�Q�L�P���E�R�M�D�P�D���L daju po jedan bod, crni baloni 

�V�H���N�U�H�ü�X���E�U�å�H���R�G���R�V�W�D�O�L�K���L���G�D�M�X���S�R���G�Y�D���S�R�G�D�����V�U�H�E�U�Q�L���E�D�O�R�Q�L���Q�H���G�R�O�D�]�H���þ�H�V�W�R���L���G�D�M�X���S�R���S�H�W���E�R�G�R�Y�D�����D��

�]�O�D�W�Q�L�� �E�D�O�R�Q�L�� �V�X�� �Q�D�M�U�M�H�ÿ�L�� �L�� �G�D�M�X�� �G�H�V�H�W�� �E�R�G�R�Y�D���� �.�D�G�D�� �L�J�U�D�� �]�D�Y�U�ã�L�� �L�� �L�J�U�D�þ�� �V�S�U�H�P�L�� �U�H�]�X�O�W�D�W�� �L�P�D�� �M�R�ã��

�P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���G�D���S�R�Q�R�Y�Q�R���L�J�Ua il�L���G�D���V�H���Y�U�D�W�L���X���S�R�þ�H�W�Q�L���L�]�E�R�U�Q�L�N.  
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�������=�$�.�/�-�8�ý�$�. 

 �8���R�Y�R�P���S�U�R�M�H�N�W�X���Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q�L���V�X���V�Y�L���å�H�O�M�H�Q�L���F�L�O�M�H�Y�L, rezultat je funkcionalna i stabilna igra 

za Android operativni sustav. �,�J�U�D�� �M�H�� �W�H�V�W�L�U�D�Q�D�� �Q�D�� �Y�L�ã�H�� �X�U�H�ÿ�D�M�D�� �V�D�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P�� �Y�H�U�]�L�M�D�P�D�� �$�Q�G�U�R�L�G��

operativnog �V�X�V�W�D�Y�D���L���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P���Y�H�O�L�þ�L�Q�D�P�D���H�N�U�D�Q�D. N�L���Q�D���M�H�G�Q�R�P���X�U�H�ÿ�D�M�X���L�J�U�D���Q�L�M�H���L�P�D�O�D���S�U�R�E�O�H�P�D��

�X���U�D�G�X���N�D�R���ã�W�R���V�X���L�]�Q�H�Q�D�G�Q�D���]�D�W�Y�D�U�D�Q�M�D���L�J�U�H���L�O�L���G�D���Q�H�N�L���H�O�H�P�H�Q�W�L���L�J�U�H���Q�H���V�W�D�Q�X���X���H�N�U�D�Q���X�U�H�ÿ�D�M�D���N�R�G��

�U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���R�P�M�H�U�D���H�N�U�D�Q�D�� Rad u programu Unity nije pretjerano kompliciran i vrlo brzo se mogu 

savladati osnove �I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���N�R�M�H���V�X���S�R�W�U�H�E�Q�H���]�D���R�Y�D�N�Y�X���L�J�U�X�����6�Q�D�O�D�å�H�Q�M�H���L���X�þ�H�Q�M�H���X���8�Q�L�W�\�X���M�H��

�R�O�D�N�ã�D�Q�R���]�D�K�Y�D�O�M�X�M�X�ü�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�P���V�X�þ�H�O�M�X���N�R�M�H���M�H���S�U�L�O�D�J�R�ÿ�H�Q�R���N�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D���L���E�U�R�M�Q�L�P���R�E�M�D�ã�Q�M�H�Q�L�P�D��

i video uputstvima za svaku funkciju u Unityu. U projektu �M�H�� �Q�D�M�Y�H�ü�L�� �S�U�R�E�O�H�P�� �E�L�R�� �S�U�R�Q�D�O�D�]�D�N��

�R�G�J�R�Y�D�U�D�M�X�ü�L�K���P�D�W�H�U�L�M�D�O�D���]�D���L�J�U�X���N�D�R���ã�W�R���M�H���J�U�D�I�L�N�D, zvukovi i animacije, te bi za bolji i kvalitetniji 

dojam igre bilo bolje kada bi se ti materijali radili posebno za igru. Igra je prvobitno namijenjena 

�G�M�H�F�L�� �]�E�R�J�� �V�Y�R�J�� �]�D�E�D�Y�Q�R�J�� �V�D�G�U�å�D�M�D���� �D�O�L�� �N�D�N�R�� �E�L�� �L�J�U�D�� �E�L�O�D�� �M�R�ã�� �S�U�L�Y�O�D�þ�Q�L�M�D�� �L�� �]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�L�M�D�� �P�R�å�H�� �V�H����

dodatno doraditi dodavanjem novih opcija u mehaniku igre �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �E�D�O�R�Q�L�� �N�R�M�L�� �V�H�� �Q�H�� �V�P�L�M�X��

�S�U�R�E�X�ã�L�W�L���� �E�D�O�R�Q�L�� �N�R�M�L�� �N�D�G�D�� �V�H�� �S�U�R�E�X�ã�H�� �X�V�S�R�U�D�Y�D�M�X�� �L�O�L�� �X�E�U�]�D�Y�D�M�X �R�V�W�D�O�H�� �E�D�O�R�Q�H���� �X�Q�L�ã�W�D�Y�D�M�X�� �R�V�W�D�O�H��

�E�D�O�R�Q�H���L���V�O�L�þ�Q�R���� 
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�6�$�ä�(�7�$�. 

 �&�L�O�M�� �R�Y�R�J�� �]�D�Y�U�ã�Q�R�J�� �U�D�G�D�� �M�H napraviti igru za pametne telefone s Android operativnim 

sustavom. Igra treba imati avatar kojim �ü�H���V�H��upravljati �S�R�P�R�ü�X���V�H�Q�]�R�U�D���S�R�N�U�H�W�D���L���X�G�D�O�M�H�Q�X���E�D�]�X��

podataka za rang listu najboljih rezultata. �,�J�U�D�� �M�H�� �]�E�R�J�� �V�Y�R�J�� �Q�D�þ�L�Q�D�� �L�J�U�D�Q�M�D�� �L�� �]�D�E�D�Y�Q�R�J�� �V�D�G�U�å�D�M�D��

primarno namijenjena djeci. Za kreiranje igre koristio se alat Unity�����D���V�N�U�L�S�W�H���N�R�M�H���V�X���V�O�X�å�L�O�H���N�D�R��

mehanika u pozadini igre pisane su u C# jeziku.  

�.�O�M�X�þ�Q�H���U�L�M�H�þ�L����Igra, Android, Unity, 2D, C# 
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ABSTRACT 

Android game for exercise reflexes 

 Goal of this final paper was to create a game for smartphones with Android operating system. Game 

has to have avatar which will be controlled with motion sensor and remote database for high score rankings. 

Game is primarily made for children because of the way it's played and its entertainig 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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