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�6�D�å�H�W�D�N 
 

�5�D�þ�X�Q�D�O�Q�H�� �L�J�U�H�� �V�X�� �G�D�Q�D�V�� �Y�U�O�R�� �U�D�V�S�U�R�V�W�U�D�Q�M�H�Q���� �ã�L�U�R�N�� �L�� �R�S�ü�H�� �S�R�]�Q�D�W�� �S�R�M�D�P���� �1�M�L�K�R�Y��razvoj i 

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

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

�U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H�� �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H�� �V�H�� �X�Q�D�S�U�M�H�ÿ�X�M�X�� �L�� �W�L�P�H�� �R�W�Y�D�U�D�M�X�� �Q�R�Y�H�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L��svijetu igara. Od 

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

�Y�L�ã�H���L�J�U�D�þ�D�����Y�L�U�W�X�D�O�Q�H���V�W�Y�D�U�Q�R�V�W�L���W�H���Y�L�ã�H�S�O�D�W�I�R�U�P�V�N�L�K���L�J�U�L�F�D���L���P�Q�R�J�L�K���G�U�X�J�L�K�����5�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H���V�H��

danas koriste u svrhu zabave, edukacije, natjeca�Q�M�D�� �L�� �V�O�L�þ�Q�R���� �D�� �N�U�R�]�� �R�Y�D�M�� �U�D�G���ü�X prikazati 

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

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

�V�W�Y�D�U�Q�R�P���S�U�L�P�M�H�U�X���L�J�U�H���Ä�3�O�D�W�I�R�U�P���(�V�F�D�S�H�³���N�R�M�X���V�D�P���U�D�G�L�R���S�R���L�V�W�L�P���S�U�L�Q�F�L�S�L�P�D�� 

 

�.�O�M�X�þ�Q�H�� �U�L�M�H�þ�L����planiranje igre; modeliranje; programiranje; �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�D�� �L�J�U�D; proces 

�L�]�U�D�G�H���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H  
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1. Uvod 

 

�5�D�]�Y�R�M�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H�� �L�J�U�H���� �Q�H�R�Y�L�V�Q�R�� �R�� �V�O�R�å�H�Q�R�V�W�L���� �Y�H�O�L�þ�L�Q�L�� �L�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�L���� �Y�U�O�R�� �M�H��detaljan 

proces koji se sastoji od tri glavna dijela, a to su planiranje, modeliranje i izrada ili 

programiranje. Svi ti glavni dijelovi se dalje mogu podijeliti na razne potkategorije poput 

�R�V�P�L�ã�O�M�D�Q�M�D���S�U�L�þ�H�����D�Q�L�P�L�U�D�Q�M�D�����W�H�V�W�L�U�D�Q�M�D���L���V�O�L�þ�Q�R�����D�O�L���Q�L�V�X���Q�X�å�Qo potrebne prilikom izrade svake 

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

vlastite 3D igrice.  

�Ä�3�O�D�W�I�R�U�P�� �(�V�F�D�S�H�³�� �M�H�� �S�U�D�N�W�L�þ�D�Q�� �S�U�L�P�M�H�U�� �M�H�G�Q�H�� ���'�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H�� �L�J�U�H�� �N�R�M�D�� �E�L�� �S�U�L�S�D�G�D�O�D��

kombinaciji �Ä�5�3�*�³�����V�N�U�D�ü�H�Q�R���Ä�U�R�O�H���S�O�D�\���J�D�P�H�³��, �Ä�3�O�D�W�I�R�U�P�³ �L���Ä�(�Q�G�O�H�V�V�³ kategorije. �=�Q�D�þ�D�M�N�H��

�V�X���G�D���L�J�U�D�þ���L�P�D���Y�O�D�V�W�L�W�X���X�O�R�J�X���V���M�H�G�L�Q�V�W�Y�H�Q�L�P���N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�D�P�D��koje ovise o odabranoj ulozi te 

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

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

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

�N�D�G�D�� �P�X�� �S�R�Q�H�V�W�D�M�H�� �å�L�Y�R�W�D�� �L�O�L�� �S�D�G�Q�H�� �V�� �S�O�D�W�I�R�U�P�H�� �W�H���P�X�� �V�H�� �E�L�O�M�H�å�L�� �R�V�W�Y�D�U�H�Q�L�� �U�H�]�Xltat. Detaljnije 

informacije o samoj igri nalaze se pod poglavljem �Ä�3�O�D�Q�L�U�D�Q�M�H���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H�³�� 

�1�D�N�R�Q���ã�W�R���M�H���L�J�U�D���R�V�P�L�ã�O�M�H�Q�D���V�O�L�M�H�G�H���S�U�R�F�H�V�L���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D���L���L�]�U�D�G�H�����1�D���W�H�P�H�O�M�X���Y�O�D�V�W�L�W�R�J��

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

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

modelima, sve ovisi o vlastitoj praksi. Na konkretnom primjeru moje igrice, modele sam 

�L�]�U�D�ÿ�L�Y�D�R �V�L�Q�N�U�R�Q�R���V���S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�H�P�����R�G�Q�R�V�Q�R���P�R�G�H�O���V�D�P���L�]�U�D�ÿ�L�Y�D�R���W�Hk u onda kada mi je bio 

�S�R�W�U�H�E�D�Q�� �X�Q�X�W�D�U���L�J�U�H�� �W�H�� �ü�X�� �F�L�M�H�O�L�� �S�R�V�W�X�S�D�N�� �L�� �Q�D�þ�L�Q�� �U�D�G�D�� �R�S�L�V�D�W�L�� �S�R�G�� �S�R�J�O�D�Y�O�M�L�P�D�� �Ä�0�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H��

�U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H�³���L���Ä�,�]�U�D�G�D���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H�³�� 

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

zacrtane �S�U�L�O�L�N�R�P�� �S�U�R�F�H�V�D�� �S�O�D�Q�L�U�D�Q�M�D���� �P�R�å�H�� �V�H�� �L�� �S�R�å�H�O�M�Q�R�� �M�H�� �G�D�� �V�H�� �G�D�O�M�H�� �X�V�D�Y�U�ã�D�Y�D�� �L��

�Q�D�G�R�J�U�D�ÿ�X�M�H���� �3�U�L�O�L�N�R�P�� �S�U�Y�R�J�� �L�]�E�D�F�L�Y�D�Q�M�H�� �J�R�W�R�Y�H�� �L�J�U�H���� �N�R�U�L�V�Q�L�F�L�� �S�U�L�M�D�Y�O�M�X�M�X�� �V�Y�R�M�D�� �L�V�N�X�V�W�Y�D����

�P�R�O�E�H�� �L�� �J�U�H�ã�N�H�� �X�Q�X�W�D�U�� �L�J�U�H�� �N�R�M�H�� �U�D�]�Y�R�M�Q�L�� �S�U�R�J�U�D�P�H�U���Q�L�M�H�� �X�R�þ�L�R���� �3�U�R�J�U�D�P�H�U�� �W�D�G�D�� �U�D�G�L�� �Q�D��

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

�G�R�G�D�M�X�ü�L���M�R�M���Q�R�Y�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���L�O�L���V�D�G�U�å�D�M. 
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2. �3�O�D�Q�L�U�D�Q�M�H���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H 

 

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

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

�N�R�M�L���ü�H���V�H���P�R�G�H�O�L�U�D�W�L�����D�W�P�R�V�I�H�U�X���L���V�O�L�þ�Q�R. �1�H�P�R�J�X�ü�H���M�H���P�R�G�H�O�L�U�D�W�L���R�E�M�H�N�W���L�J�U�H���E�H�]���G�D���]�Q�D�P�R���R��

�N�R�M�H�P���V�H���R�E�M�H�N�W�X���U�D�G�L���W�H���M�H���L�V�W�R���W�D�N�R���Q�H�P�R�J�X�ü�H���S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�W�L���W�D�M���R�E�M�H�N�W���E�H�]���]�Q�Dnja o njegovoj 

�P�H�K�D�Q�L�F�L�����R�N�U�X�å�H�Q�M�X���L�O�L���F�L�O�M�X��.  

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

�D�O�D�W�L�� �S�R�W�U�H�E�Q�L�� �]�D�� �L�]�U�D�G�X�� �L�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�� �M�H�U�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�� �V�X�� �]�D�� ���', 3D, VR igre �L�� �V�O�L�þ�Q�R�� Zatim je 

potrebno odabrati generalni �å�D�Q�U�� �L�J�U�H�� �N�R�M�L�� �V�S�H�F�L�I�L�F�L�U�D�� �P�H�K�D�Q�L�N�X���� �G�H�W�D�O�M�H���� �F�L�O�M�� �L�� �R�V�Q�R�Y�Q�H��

�N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H���L�J�U�H�����,�D�N�R���å�D�Q�U���V�D�P���S�R���V�H�E�L���G�H�I�L�Q�L�U�D���Y�U�V�W�X���L�J�Ue�����Q�M�H�J�D���N�R�U�L�V�W�L�P�R���Y�L�ã�H���N�D�R���V�P�M�H�U���X��

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

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

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

�R�V�P�L�ã�O�M�H�Q�H���S�U�L�þ�H���L�J�U�H���N�R�M�D���S�U�D�W�L���L�J�U�D�þ�D��tijekom igranja i upotpunjuje igricu nekim kontekstom 

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

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

�]�D�J�R�Q�H�W�N�L�� �L�� �V�O�L�þ�Q�R. Na kraju je �S�R�å�H�O�M�Q�R �R�G�U�H�G�L�W�L�� �Q�H�N�L�� �Q�D�þ�L�Q�� �V�N�D�O�L�U�D�Q�M�D�� �V�D�P�H�� �L�J�U�L�F�H��tijekom 

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

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

prilikom izrade i na koje se elemente fokusirati tijekom �L�]�U�D�G�H���N�D�N�R���E�L���R�V�W�Y�D�U�L�O�L���]�D�P�L�ã�O�M�H�Q�L���F�L�O�M����

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

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

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

igrice���� �]�D�ã�W�R�� �V�D�P��za svoju igru odabrao �V�S�H�F�L�I�L�þ�Q�X vrstu elementa te koja je bila moja 

prvobitna ideja �S�U�L�þ�H���V���N�R�M�R�P���V�D�P���N�U�H�Q�X�R���X���L�]�U�D�G�X���L���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�� 
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2.1. �7�L�S���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H 
 
 

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

�D���E�L�W�Q�R���M�H���L�V�W�D�N�Q�X�W�L�����'���� ���'���L���9�5�����Ä�9�L�U�W�X�D�O���5�H�D�O�L�W�\�³������ �,�D�N�R���E�L���9�5���S�U�L�S�D�G�D�R�����'���W�L�S�X���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H��

igre, njegova primjena se uvelike razlikuje pa sam ga zbog toga izdvojio kao zaseban tip. 

�1�D�� �V�D�P�R�P�� �S�R�þ�H�W�N�X�� �U�D�]�Y�R�M�D�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�L�K�� �L�J�D�U�D�� �S�R�V�W�R�M�D�Oi su samo 2D tipovi te je zbog 

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

promijenila te se i dan danas vodi debata o tome koji je tip �Ä�E�R�O�M�L�³�����9�5���M�H��trenutno najnoviji 

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

koji bi mogli ponovno preokrenuti pogled i stvoriti novi pristup r�D�þ�X�Q�D�O�Q�L�P���L�J�U�D�P�D�� 

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

�V�S�H�F�L�I�L�þ�Q�R�J�� �W�L�S�D�� �L�J�U�H���� �R�G�O�X�þ�X�M�H�P�R�� �U�D�V�S�R�O�D�J�D�W�L�� �V�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P��razvojnim �R�N�U�X�å�H�Q�M�H�P, kako 

�P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D���� �W�D�N�R�� �L�� �S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�D���� �6�W�R�J�D�� �ü�H�P�R�� �N�R�G�� ���'�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D�� �L�P�D�W�L na raspolaganju 

alate poput Adobe Photoshop-a, GIMP-�D�� �L�� �V�O�L�þ�Q�L�K�� �W�H�� �G�Y�R�G�L�P�H�Q�]�L�R�Q�D�O�D�Q�� �*�D�P�H�� �(�Q�J�L�Q�H�� �V��

�S�U�L�N�O�D�G�Q�L�P�� �S�U�R�J�U�D�P�V�N�L�P�� �M�H�]�L�F�L�P�D���� �.�R�G�� ���'�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D�� �W�R�� �ü�H�� �E�L�W�L���ÄBlender�³, �ÄAutodesk 

Maya�³ �L�O�L���V�O�L�þ�Q�R���W�H���]�D���S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�H���W�U�R�G�L�P�H�Q�]�L�R�Q�D�O�D�Q���*�D�P�H���(�Q�J�L�Q�H���V�D���V�Y�R�Mim programskim 

jezicima. VR kao podvrsta 3D-a koristi iste alate s dodatnim modifikacijama unutar samog 

Game Engine-�D���N�D�N�R���E�L���S�U�L�N�D�]�D�R���W�D�M���G�R�G�D�W�Q�L���Q�L�Y�R���Y�L�U�W�X�D�O�Q�R�J���V�Y�L�M�H�W�D�����1�D���V�O�M�H�G�H�ü�R�M���V�O�L�F�L���M�D�V�Q�R���M�H��

�S�U�L�N�D�]�D�Q�D���U�D�]�O�L�N�D���L�]�P�H�ÿ�X���P�R�G�H�O�D���L�J�U�D�þ�D�����'���L�����'���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H igre. 
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Slika 1: 2D vs 3D Animation  

Izvor: https://www.capermint.com/blog/difference-between-2d-and-3d-animation/ 

  

�=�D���V�Y�R�M�X���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�X���L�J�U�X���Ä�3�O�D�W�I�R�U�P���(�V�F�D�S�H�³���R�G�O�X�þ�L�R���V�D�P���R�G�D�E�U�D�W�L�����'���W�L�S���W�H���V�H��osloniti 

na �ÄAutodesk Maya�³ kao glavni alat za modeliranje te �ÄUnity Engine�³ kao glavni Game 

Engine za razvoj i programiranje. Odabrao sam ovaj tip jer je trenutno najpopularniji na 

�W�U�å�L�ã�W�X�����L�D�N�R���M�H���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���L���S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�H���G�R�G�D�W�Q�R���R�W�H�å�D�Q�R s obzirom na 2D upravo zbog te 

�G�R�G�D�W�Q�H���W�U�H�ü�H���G�L�P�H�Q�]�L�M�H�� 
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2.2. �ä�D�Q�U���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H 

 
 
  �1�D�N�R�Q�� �ã�W�R�� �V�P�R�� �R�G�U�H�G�L�O�L�� �W�L�S�� �Q�D�ã�H�� �L�J�U�H���� �V�O�M�H�G�H�ü�L�� �N�R�U�D�N�� �M�H�� �R�G�U�H�G�L�W�L�� �å�D�Q�U�� �L�J�U�H���� �'�D�Q�D�V�� �X��

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

generalnu sliku o tome kako bi igrica trebala izgledati, koje mehanike se naj�þ�H�ã�ü�H�� �N�R�U�L�V�W�H��

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

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

 �.�D�N�R���E�L�V�P�R���V�H���R�G�O�X�þ�L�O�L���]�D���Q�D�M�S�U�L�N�O�D�G�Q�L�M�L���å�D�Q�U���S�U�L�M�H���V�Y�H�J�D���Y�D�O�Malo bi pogledati neke od 

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

�å�D�Q�U�R�Y�D�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�L�K�� �L�J�D�U�D�� �Q�D�� �Q�H�N�R�O�L�N�R�� �R�S�ü�L�K���� �D�� �W�R�� �V�X���� �Ä�5�3�*�³�� ���Ä�U�R�O�H�� �S�O�D�\�L�Q�J�� �J�D�P�H�³��, 

�Ä�$�G�Y�H�Q�W�X�U�H�³���� �Ä�3�X�]�]�O�H�³���� �Ä�6�S�R�U�W�V�³���� �Ä�$�F�W�L�R�Q-�$�G�Y�H�Q�W�X�U�H�³���� �Ä�6�L�P�X�O�D�W�L�R�Q�³���� �Ä�6�W�U�D�W�H�J�\�³�� �L��

�Ä�(�G�X�F�D�W�L�R�Q�D�O�³�� 

 

 
Slika 2: Variety of video game genres  

Izvor: https://www.researchgate.net/figure/Variety-of-video-game-genres-an-attempt-to-classify-genres-and-kinds-source-
authors_fig2_292128935 
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Ovdje bi napomenuo kako je prethodni �J�U�D�I�� �V�D�P�R�� �M�H�G�D�Q�� �R�G�� �P�R�J�X�ü�L�K�� �Q�D�þ�L�Q�D�� �S�R�G�M�H�O�D��

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

�Ä�$�G�Y�H�Q�W�X�U�H�³�� �P�R�å�H���� �D�O�L�� �Q�H�� �P�R�U�D�� �X�N�O�M�X�þ�L�Y�D�W�L�� �L�� �G�L�M�H�O�R�Y�H�� �Ä�3�X�]�]�O�H�³�� �å�D�Q�U�D�� �L�O�L�� �Ä�5�3�*�³�� �å�D�Q�U�D���� �*�U�D�I��

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

�J�O�D�Y�Q�X�� �P�H�K�D�Q�L�N�X�� �L�J�U�H���� �6�Y�D�N�L�� �R�G�� �å�D�Q�U�R�Y�D�� �Q�D�� �J�U�D�I�X�� �L�P�D�� �L�� �G�R�G�D�W�Q�X�� �S�R�G�M�H�O�X�� �Q�D�� �Ä�S�R�G�å�D�Q�U�R�Y�H�³��

�R�Y�L�V�Q�R�� �R�� �N�R�Q�N�U�H�W�Q�R�P�� �W�L�S�X�� �S�R�M�H�G�L�Q�R�J�� �J�O�D�Y�Q�R�J�� �å�D�Q�U�D���� �3�U�L�M�H�� �V�Y�H�J�D�� �X�N�U�D�W�N�R�� �ü�X�� �R�E�M�D�V�Q�L�W�L�� �J�O�D�Y�Q�X��

podjelu te se nakon �W�R�J�D�� �L�]�M�D�V�Q�L�W�L�� �N�R�M�L�� �V�D�P�� �å�D�Q�U�� �R�G�D�E�U�D�R�� �N�D�R�� �J�O�D�Y�Q�L���� �N�R�M�H�� �P�H�K�D�Q�L�N�H�� �R�Q��

�X�N�O�M�X�þ�X�M�H���W�H���N�R�M�H���H�O�H�P�H�Q�W�H���R�V�W�D�O�L�K���å�D�Q�U�R�Y�D���S�O�D�Q�L�U�D�P���W�D�N�R�ÿ�H�U���N�R�U�L�V�W�L�W�L���� 

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

�U�D�]�U�D�ÿ�H�Q�X�� �S�U�L�þ�X�� �N�R�M�D�� �E�L��bila i glavn�L�� �H�O�H�P�H�Q�W�� �R�Y�R�J�� �å�D�Q�U�D���� �D�� �N�U�H�W�D�Q�M�H�� �S�U�L�þ�R�P�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L��

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

�N�O�L�N�D�Q�M�H�P�� �S�R�� �H�N�U�D�Q�X���� �Ä�3�X�]�]�O�H�³�� �å�D�Q�U�� �R�G�U�H�ÿ�X�M�H�� �L�J�U�X�� �N�D�R�� �Q�H�N�X�� �Y�U�V�W�X�� �U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�D�� �S�U�R�E�O�H�P�D���� �W�R��

�P�R�J�X�� �E�L�W�L�� �]�D�J�R�Q�H�W�N�H���� �G�U�X�ã�W�Y�H�Q�H�� �L�J�U�H �L�O�L�� �V�O�L�þ�Q�R���� �Ä�6�S�R�U�W�V�³�� �å�D�Q�U�� �R�E�X�K�Y�D�ü�D�� �L�J�U�H�� �V�� �H�O�H�P�H�Q�W�L�P�D��

�V�S�R�U�W�D�����Q�S�U�����Q�R�J�R�P�H�W�����N�R�ã�D�U�N�D�����V�N�L�M�D�Q�M�H���L�O�L���Y�L�ã�H���Q�M�L�K���]�D�M�H�G�Q�R�����Ä�$�F�W�L�R�Q-�$�G�Y�H�Q�W�X�U�H�³���M�H���å�D�Q�U���N�R�M�L��

�N�D�R���L���Ä�$�G�Y�H�Q�W�X�U�H�³���L�P�D���G�R�E�U�R���U�D�]�U�D�ÿ�H�Q�X���S�U�L�þ�X�����D�O�L���M�D���Q�D�J�O�D�V�D�N���Y�L�ã�H���Q�D���L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�L���L�J�U�D�þ�D���V���W�R�P��

�S�U�L�þ�R�P���N�R�M�D���M�H���X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���P�Q�R�J�R���å�L�Y�O�M�D���L���L�Q�W�H�Q�]�L�Y�Q�L�M�D�����Ä�6�L�P�X�O�D�W�L�R�Q�³���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���å�D�Q�U���N�R�M�L��

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

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

zrakoplovom �L�� �V�O�L�þ�Q�R���� �Ä�6�W�U�D�W�H�J�\�³�� �å�D�Q�U�� �I�R�N�X�V�L�U�D�� �V�H�� �Q�D�� �Y�U�V�W�X�� �L�J�U�H�� �]�D�� �N�R�M�X�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �P�Q�R�J�R��

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

�R�V�Y�D�M�D�Q�M�X�� �V�Y�L�M�H�W�D���� �S�R�P�R�U�V�N�L�P�� �E�L�W�N�D�P�D�� �L�O�L�� �V�O�L�þ�Q�L�P�� �Y�U�O�R�� �V�O�R�å�H�Q�L�P�� �V�F�H�Q�D�U�L�M�Lma. �Ä�5�3�*�³�� �å�D�Q�U��

predstavlja igru u kojoj �L�J�U�D�þ���Q�D���S�R�þ�H�W�N�X���E�L�U�D���M�H�G�Q�X���R�G���X�O�R�J�D���W�H���V�H���I�R�N�X�V�L�U�D���Q�D���Q�D�S�U�H�G�R�Y�D�Q�M�X��

�R�G�D�E�U�D�Q�H�� �X�O�R�J�H�� �N�D�N�R�� �E�L�� �U�L�M�H�ã�L�R�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�H�� �Y�U�V�W�H�� �S�U�R�E�O�H�P�D�� �Q�D�� �S�X�W�X�� �G�R�� �F�L�O�M�D�����Ä�(�G�X�F�D�W�L�R�Q�D�O�³�� �å�D�Q�U��

�R�E�X�K�Y�D�ü�D���Q�H�N�L���R�G���S�U�H�W�K�R�G�Q�R���Q�D�Y�H�G�H�Q�L�K���å�D�Q�U�R�Y�D���� �Q�R��kao glavni cilj ima neku vrstu edukacije 

�L�J�U�D�þ�D. 

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

�G�D���V�D�P���]�D���V�Y�R�M�X���L�J�U�X���Ä�3�O�D�W�I�R�U�P���(�V�F�D�S�H�³���R�G�D�E�U�D�R���Ä�5�3�*�³���å�D�Q�U���N�D�R���J�O�D�Y�Q�L�����7�L�P�H���R�G�U�H�ÿ�X�M�H�P���G�D��

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

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

preprekama. Kao sporedan �å�D�Q�U�� �L�]�� �N�R�Meg sam uzeo neke elemente i mehanike naveo bi 

�Ä�$�F�W�L�R�Q-�$�G�Y�H�Q�W�X�U�H�³ tj. �N�R�Q�N�U�H�W�Q�R�� �Ä�3�O�D�W�I�R�U�P�³ �å�D�Q�U�� �E�X�G�X�ü�L�� �G�D�� �V�H�� �L�J�U�D�þ�� �E�R�U�L�� �V�� �S�U�H�S�U�H�N�D�P�D��

�U�D�]�Q�R�Y�U�V�Q�L�K���Q�D�G�R�O�D�]�H�ü�L�K���S�O�D�W�I�R�U�P�L�� 
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2.3. �,�J�U�D�þ�����L�G�H�M�D �L���S�U�L�þ�D���L�J�U�H 

 
 

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

pogled na svije�W���R�N�R���Q�M�H�J�D���W�H���V�W�D�Y�N�X���N�R�M�D���G�H�I�L�Q�L�U�D���R�U�L�J�L�Q�D�O�Q�R�V�W���V�Y�D�N�H���L�J�U�H�����D���W�R���M�H���Q�M�H�Q�D���S�U�L�þ�D����

�8���S�U�H�W�K�R�G�Q�R�P���S�R�W�S�R�J�O�D�Y�O�M�X���R�G�D�E�U�D�R���V�D�P���Ä�5�3�*�³���N�D�R���J�O�D�Y�Q�L���å�D�Q�U���L�J�U�H���W�H���L�]���S�R�W�S�R�J�O�D�Y�O�M�D���S�U�L�M�H��

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

�V�D�P�H�� �N�D�P�H�U�H�� �Q�D�� �L�J�U�D�þ�D�� �L�� �V�Y�L�M�H�W�� �R�N�R�� �Q�M�H�J�D���� �6�O�M�H�G�H�ü�D�� �V�O�L�N�D�� �S�U�L�N�D�]�X�M�H���Q�H�N�R�O�L�N�R�� �Y�U�V�W�D�� �P�R�J�X�ü�L�K��

pogleda. 

 

 
Slika 3: The four views  

Izvor: https://www.researchgate.net/figure/The-four-views-A-overhead-B-first-person-C-third-person-high-D-third-person-
low_fig1_221474898 

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

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

�S�R�J�O�H�G�X���Ä�&�³���V�D���V�O�L�N�H�����2�G�D�E�U�D�R���V�D�P���W�D�M���S�R�J�O�H�G���N�D�N�R���E�L���L�J�U�D�þ���Y�L�G�L�R���V�D�P�R�Ja sebe, ali i svijet oko 

�Q�M�H�J�D���ã�W�R���M�H���N�O�D�V�L�þ�Q�R���]�D���Y�H�ü�L�Q�X���Ä�5�3�*�³���L�J�D�U�D�� 
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�6�D�G�D�� �N�D�G�D�� �V�P�R�� �R�G�U�H�G�L�O�L�� �V�Y�H�� �E�L�W�Q�H�� �H�O�H�P�H�Q�W�H�� �L�J�U�H���� �P�R�å�H�P�R�� �]�D�S�R�þ�H�W�L�� �V�� �R�V�P�L�ã�O�M�D�Q�M�H�P��

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

potrebna uop�ü�H���� �3�U�L�P�M�H�U�� �]�D�� �W�R�� �E�L�� �E�L�O�H�� �N�D�U�W�D�ã�N�H�� �L�J�U�H�� �L�O�L�� �V�L�P�X�O�D�F�L�M�D�� �Y�R�å�Q�M�H���E�U�R�G�D�� �N�R�M�H�� �V�D�P�H�� �S�R��

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

�V�D�P�� �V�H�� �R�G�O�X�þ�L�R�� �]�D�� �Ä�5�3�*�³�� �å�D�Q�U���� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �M�H�� �L�S�D�N�� �G�D�W�L�� �Q�H�N�L�� �N�R�Q�W�H�N�V�W�� �L�J�U�L�� �N�D�N�R�� �E�L�� �Eila 

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

prilikom programiranja. 

�.�D�R�� �S�R�]�D�G�L�Q�V�N�X�� �S�U�L�þ�X��postavio sam glavnog protagonista unutar sklopa platformi 

dizajniranim �R�G�� �V�W�U�D�Q�H�� �P�R�ü�Q�H�� �L�O�H�J�D�O�Q�H�� �N�R�U�S�R�U�D�F�L�M�H�� �N�R�M�D��se primarno bavi genetskim 

�L�Q�åenjeringom i virtualnom stva�U�Q�R�ã�ü�X���� �3�U�R�W�D�J�R�Q�L�V�W�� �M�H�� �M�H�G�D�Q�� �R�G�� �V�X�E�M�H�N�D�W�D�� �W�H�V�W�L�U�D�Q�M�D�� �L��

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

�Q�M�H�J�R�Y�L�K�� �Q�R�Y�L�K�� �V�S�R�V�R�E�Q�R�V�W�L���� �%�X�G�X�ü�L�� �G�D�� �]�Q�D�Q�V�W�Y�H�Q�L�F�L�� �å�Hle otkriti krajnje �J�U�D�Q�L�F�H�� �L�]�G�U�å�O�M�L�Y�R�V�W�L��

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

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

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

�N�R�U�S�R�U�D�F�L�M�H�����3�U�R�W�D�J�R�Q�L�V�W���M�H���M�H�G�D�Q���R�G���Q�H�V�U�H�W�Q�R���R�G�D�E�U�D�Q�L�K���V�O�X�þ�D�M�Q�L�K���S�U�R�O�D�]�Q�L�N�D���N�R�M�H�J�D���V�X���S�U�R�W�L�Y��

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

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

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

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

�S�U�H�G�� �Q�M�H�J�D���� �6�X�V�W�D�Y�� �Q�D�G�R�O�D�]�H�ü�L�K�� �S�O�D�W�I�R�U�P�L�� �N�R�P�S�O�H�W�Q�R�� �M�H�� �Q�D�V�X�P�L�þ�D�Q�� �W�H�� �V�Y�D�N�L�K�� �G�H�V�H�W�� �S�O�D�W�I�R�U�P�L��

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

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

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

�M�H�� �G�D�� �L�J�U�D�� �E�X�G�H�� �Ä�(�Q�G�O�H�V�V�³���� �R�G�Q�R�V�Q�R�� �G�D�� �W�H�V�W�L�U�D�� �N�U�D�M�Q�M�H�� �J�U�D�Q�L�F�H�� �L�� �V�S�R�V�R�E�Q�R�V�W�L�� �L�J�U�D�þ�D�� �G�R�N�� �Q�H��

�Ä�X�P�U�H�³���� �D�O�L�� �X�S�U�D�Y�R�� �Q�D�V�X�P�L�þ�Q�R�V�W�� �L�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�H�� �N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�H�� �L�J�U�D�þ�D�� �R�V�L�J�X�U�D�Y�D�M�X�� �M�H�G�L�Q�V�W�Y�H�Q�R��

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

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

zacrtanih ideja i ciljeva. 
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3. �0�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H 

 

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

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

�D�Q�L�P�L�U�D�Q�M�D���� �3�U�L�P�M�H�U�� �W�R�J�D�� �V�X�� �Ä�)�3�6�³�� ���Ä�)�L�U�V�W�� �3�H�U�V�R�Q�� �6�K�R�R�W�H�U�³���� �L�J�U�H�� �þ�L�M�L�� �Y�R�G�H�ü�L�� �Q�D�V�O�R�Y�L�� �S�R�S�X�W��

�Ä�&�D�O�O�� �R�I�� �'�X�W�\�³�� �V�H�U�L�M�D�O�D�� �Y�H�ü�� �J�R�G�L�Q�D�P�D�� �L�P�D�M�X�� �Y�U�O�R�� �V�O�L�þ�Q�X�� �P�H�K�D�Q�L�N�X�� �W�H�� �Q�H�P�D�� �Q�H�N�L�K�� �Y�H�O�L�N�L�K��

promjena �ã�W�R�� �V�H�� �V�D�P�R�J�� �G�L�M�H�O�D�� �S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�Q�M�D�� �W�L�þ�H���� �D�O�L�� �N�D�N�R�� �V�� �Y�U�H�P�H�Q�R�P�� �Q�D�S�U�H�G�X�Mu �J�U�D�I�L�þ�N�H��

�V�S�R�V�R�E�Q�R�V�W�L���U�D�þ�X�Q�D�O�D �W�D�N�R���P�R�G�H�O�L���X�Q�X�W�D�U���L�J�U�L�F�H���S�R�V�W�D�M�X���V�Y�H���U�H�D�O�L�V�W�L�þ�Q�L�M�L���L���G�H�W�D�O�M�Q�L�M�L�����ý�L�Q�M�H�Q�Lca je 

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

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

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

sam tako i u ovom radu odvojio zasebno poglavlje kako bi objasnio neke od alata i tehniku 

modeliranja. 

U prethodnom poglavlju odredio sam kompletnu ideju igre te s obzirom na to da se 

�U�D�G�L���R�����'���Ä�5�3�*�³���L�J�U�L�F�L�����]�Q�D�þ�L���G�D���ü�H���D�O�D�W�L���]�D���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���E�L�W�L���W�D�N�R�ÿ�H�U�����' orijentirani. Neki od 

�W�U�H�Q�X�W�Q�R�� �Q�D�M�D�N�W�X�D�O�Q�L�M�L�K�� �D�O�D�W�D�� �]�D�� ���'�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�� �V�X�� �Ä�$�X�W�R�G�H�V�N�� �0�D�\�D�³���� �Ä�%�O�H�Q�G�H�U�³���� �Ä�$�X�W�R�G�H�V�N��

���G�V�� �0�D�[�³���� �Ä�&�L�Q�H�P�D�� ���'�³�� �L�� �P�Q�R�J�L�� �G�U�X�J�L���� �3�U�L�O�L�N�R�P�� �R�G�D�E�L�U�D��prikladnog alata za modeliranje 

�P�R�M�H�� �L�J�U�H�� �J�O�H�G�D�R�� �V�D�P�� �Y�L�ã�H�� �N�U�L�W�H�U�L�M�D���� �S�R�S�X�W�� �F�L�M�H�Q�H���� �]�D�K�W�M�H�Y�Q�R�V�W�L�� �L�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �V�X�þ�H�O�M�D te se na 

�N�U�D�M�X���R�G�O�X�þ�L�R���X�S�U�D�Y�R���]�D���Ä�$�X�W�R�G�H�V�N���0�D�\�D 2023�³���D�O�D�W���� 

Ovo sam poglavlje podijelio na dva �S�R�W�S�R�J�O�D�Y�O�M�D�� �N�D�N�R�� �E�L�� �S�R�N�U�L�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �V�X�þ�H�O�M�H�� �L��

�Q�H�N�H�� �R�G�� �R�V�Q�R�Y�Q�L�K�� �I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L�� �Ä�0�D�\�D�³�� �D�O�D�W�D te �Q�D�þ�L�Q�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D��jednog od konkretnih 

�P�R�G�H�O�D���N�R�M�H���ü�X���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�W�L���X�Q�X�W�D�U���V�Y�R�M�H���L�J�U�H. 
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3.1. �Ä�$�X�W�R�G�H�V�N���0�D�\�D�����������³ 
 
 

�.�D�R�� �ã�W�R�� �V�D�P�� �V�S�R�P�H�Q�X�R�� �X�Q�X�W�D�U�� �X�Y�R�G�D�� �X�� �S�R�J�O�D�Y�O�M�H���� �Ä�0�D�\�D�³�� �M�H�� �M�H�G�D�Q�� �R�G�� �Q�D�M�D�N�W�X�D�O�Q�L�M�L�K��

alata za 3D modeliranje u svijetu, bilo da se koristi za izradu �D�Q�L�P�D�F�L�M�D�� �L�� �P�R�G�H�O�D�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H��

�L�J�U�H���� �P�R�G�H�O�D�� �]�D�� ���'�� �S�U�L�Q�W�D�Q�M�H�� �L�O�L�� �N�R�P�S�O�H�W�Q�L�K�� �D�Q�L�P�L�U�D�Q�L�K�� �I�L�O�P�R�Y�D���� �1�D�M�Y�H�ü�L�� �S�U�R�E�O�H�P�� �D�Oata je 

njegova cijena, no postoje besplatne opcije edukacijskog perioda od jedne godine koji sam 

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

 

 

Slika 4: Kori�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���Ä�$�X�W�R�G�H�V�N���0�D�\�D�����������³�� 

Izvor: autor 
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Prethodna slika pr�L�N�D�]�X�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �V�X�þ�H�O�M�H�� �D�O�D�W�D�� �X�Q�X�W�D�U�� �N�R�M�H�J�� �V�H�� �Y�H�ü�� �Q�D�O�D�]�H�� �Q�H�N�L�� �R�G��

�P�R�G�H�O�D���N�R�M�H���V�D�P���]�D�Y�U�ã�L�R���L���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�R���X���L�J�U�L�F�L�����1�D�M�Y�H�ü�L���S�U�R�]�R�U���X���V�U�H�G�L�Q�L���M�H���J�O�D�Y�Q�L���S�R�J�O�H�G���Q�D��

modele koji se trenutno modeliraju i koji se nalaze �X�Q�X�W�D�U���Ä�0�D�\�D�³���S�U�R�M�H�N�W�D�����/�L�M�H�Y�R���R�G���S�U�R�]�R�U�D 

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

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

animiranje modela te statusna traka s povratnim informacijama nakon izv�U�ã�D�Y�D�Q�M�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K��

�D�N�F�L�M�D�� �X�Q�X�W�D�U�� �D�O�D�W�D���� �'�H�V�Q�D�� �W�U�D�N�D�� �V�D�G�U�å�L�� �U�D�]�Q�H�� �D�O�D�W�H�� �N�R�M�L�� �V�O�X�å�H�� �]�D�� �G�H�W�D�O�M�Q�R�� �R�G�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H�� �L��

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

�P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���� �D�O�D�W�D�� �]�D�� �X�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H�� �O�L�N�R�Y�D, raznih postavki trenutn�R�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�K�� �D�O�D�W�D�� �L�� �V�O�L�þ�Q�R����

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

modele u cjelini, vrhove, rubove ili lica modela. Pomicanjem, rotacijom i skaliranjem tih 

dijelova zapravo se modelira �S�R�þ�H�W�Q�L���R�E�O�L�N���N�R�M�L���P�R�å�H���E�L�W�L���N�R�F�N�D�����V�I�H�U�D���L�O�L���Q�H�ã�W�R���V�O�L�þ�Q�R���L���R�G���W�R�J 

se oblika �W�U�D�Q�V�I�R�U�P�D�F�L�M�R�P�� �G�R�E�L�Y�D�� �å�H�O�M�H�Q�L�� �R�E�O�L�N�� �P�R�G�H�O�D�� �N�R�M�L�� �N�R�U�L�V�W�L�P�R�� �X�Q�X�W�D�U�� �L�J�U�H���� �=�D�G�Q�M�D����

gornja alatna traka sastoji se od velikog broja gotovih komponenti krivulja, modela, 

�Ä�N�L�S�D�U�V�N�L�K�³���D�O�D�W�D���W�H���D�O�D�W�D���]�D �D�Q�L�P�L�U�D�Q�M�H�����S�U�H�J�O�H�G�D�Y�D�Q�M�H���L���R�E�U�D�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���� 

Mnoge od dostupnih alata nisam ni koristio prilikom izrade svojih modela te svaki od 

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

provedenih �N�R�U�L�V�W�H�ü�L�� �X�S�U�D�Y�R�� �R�Y�D�M��program. Zbog njegove kompleksnosti, �Ä�$�X�W�R�G�H�V�N�� �0�D�\�D�³��

�V�D�Y�U�ã�H�Q�� �M�H��za izradu virtualno svih modela koji se mogu zamisliti, a granica je samo razina 

znanja i kreativnosti osobe koja ga koristi. 
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3.2. Proces izrade modela za igru 
 
 

�8���R�Y�R�P���S�R�W�S�R�J�O�D�Y�O�M�X���S�U�L�N�D�]�D�W���ü�X���N�R�P�S�O�H�W�Dn proces kreiranja jednog od modela kojega 

planiram koristiti unutar svoje igre. Ideja mi je modelirati oblik duha, jednog od neprijatelja 

�J�O�D�Y�Q�R�J���L�J�U�D�þ�D���� 

�&�L�M�H�O�L�� �S�R�V�W�X�S�D�N�� �]�D�S�R�þ�L�Q�M�H��pokretanjem �Q�R�Y�R�J�� �Ä�0�D�\�D�³�� �S�U�R�M�H�N�W�D�� �W�H�� �E�L�U�D�Q�M�H�P�� �L�]�P�H�ÿ�X��

�S�R�Q�X�ÿ�H�Q�L�K���S�U�H�G�O�R�å�D�N�D���S�R�þ�H�W�Q�L�K���P�R�G�H�O�D���� �2�Y�L�V�Q�R���R modelu kojeg planiramo napraviti, biramo 

�Q�D�M�S�U�L�N�O�D�G�Q�L�M�L�� �S�U�H�G�O�R�å�D�N�� �S�R�S�X�W�� �N�R�F�N�H���� �V�I�H�U�H���� �F�L�O�L�Q�G�U�D���� �S�R�O�L�J�R�Q�D�� �L�O�L�� �V�O�L�þ�Q�R�� �%�X�G�X�ü�L�� �G�D�� �V�H�� �U�D�G�L�� �R��

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

model koristiti  �V�I�H�U�X���ã�W�R���M�H���L���S�U�L�N�D�]�D�Q�R���Q�D���V�O�L�F�L���L�V�S�R�G�� 

 

 

Slika 5: Izrada modela duha �± 1. korak 

 Izvor: autor 

 
�6�H�O�H�N�W�L�U�D�Q�M�H�P�� �V�I�H�U�H�� �N�D�R�� �S�R�þ�Htnog modela ona se postavlja na sredinu prostora unutar 

glavnog prozora. S obzirom na to �G�D���M�H���G�X�K���V�D�P�R���Q�D�S�R�O�D���]�D�R�E�O�M�H�Q���V���J�R�U�Q�M�H���V�W�U�D�Q�H�����L�G�X�ü�L���N�R�U�D�N��

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

�Q�D�þ�L�Q�D���P�R�G�H�O�Lranja���� �N�R�M�L���V�O�X�å�L���]�D���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���R�E�M�H�N�W�D���N�D�R���F�M�H�O�L�Q�H�����X���D�O�D�W�H�� �]�D���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���O�L�F�D��

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

�S�U�L�N�D�]�D�Q�R���Q�D���V�O�M�H�G�H�ü�R�M���V�O�L�F�L�� 
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Slika 6: Izrada modela duha �± 2. korak  

Izvor: autor 

 
Selektiranjem donjeg dijela sfere �R�]�Q�D�þ�L�R�� �V�D�P�� �V�Y�D�� �Y�L�G�O�M�L�Y�D�� �O�L�F�D���� �D�O�L�� �L�� �R�Q�D�� �O�L�F�D�� �N�R�M�D�� �V�H��

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

 

 

Slika 7: Izrada modela duha �± 3. korak 

Izvor: autor  
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Brisanjem li�F�D���G�R�E�L�R���V�D�P���Ä�S�R�O�X-�V�I�H�U�X�³���N�R�M�X���M�H���V�D�G�D���W�U�H�E�D�O�R���S�U�R�G�X�å�L�W�L���R�G���O�L�Q�L�M�H���S�U�H�V�M�H�N�D��

prema dolje kako bi stvorio tijelo duha. Prebacio sam s alata za modeliranje lica na alat za 

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

dolje. �6�H�O�H�N�W�L�U�D�R���V�D�P���F�L�M�H�O�X���G�R�Q�M�X���N�U�X�å�Q�L�F�X�����Q�R���N�D�N�R���E�L���M�X���R�N�R�P�L�W�R���L�]�G�X�å�L�R���S�U�H�P�D���G�R�O�M�H���Q�L�M�H���M�X��

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

�S�L�U�D�P�L�G�H���� �=�E�R�J�� �W�R�J�D�� �V�D�P�� �N�R�U�L�V�W�L�R�� �D�O�D�W�� �Ä�(�[�W�U�X�G�H�³�� �N�R�M�L�P�� �V�H�O�H�N�W�L�U�D�Q�X�� �N�U�X�å�Qicu �L�]�G�X�å�X�M�H�P�� �L��

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

 

 

Slika 8: Izrada modela duha �± 4. korak  

Izvor: autor 

 

�1�D�N�R�Q�� �N�U�H�L�U�D�Q�R�J�� �W�L�M�H�O�D�� �G�X�K�D���� �L�G�H�M�D�� �P�L�� �M�H�� �E�L�O�D�� �N�U�H�L�U�D�W�L�� �Y�U�K�R�Y�H�� �L�O�L�� �Ä�S�L�S�N�H�³�� �N�R�M�H���N�O�D�V�L�þ�Q�L��

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

�P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���Y�U�K�R�Y�D���R�E�M�H�N�W�D���W�H���V�H�O�H�N�W�L�U�D�R���V�Y�D�N�L���G�U�X�J�L���Y�U�K���G�R�Q�M�H���N�U�X�å�Q�L�F�H�� 
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Slika 9: Izrada modela duha �± 5. korak 

Izvor: autor 

 

�.�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �S�U�L�N�D�]�D�Q�R�� �Q�D�� �V�O�L�F�L��iznad, odabrane vrhove podigao sam prema gore dok 

�Q�L�V�D�P���S�R�V�W�L�J�D�R���å�H�O�M�H�Q�L���R�E�O�L�N���V�D���V�O�L�N�H���L�V�S�R�G. 

 

 

Slika 10: Izrada modela duha �± 6. korak  

Izvor: autor 
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�.�D�N�R���E�L���R�V�W�Y�D�U�L�R���G�R�M�D�P���O�L�N�D���X���L�J�U�L�F�L�����D���Q�H���V�D�P�R���R�E�O�L�N�D���G�X�K�D�����R�G�O�X�þ�L�R���V�D�P���G�R�G�D�W�L���P�X���L��

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

�E�L���R�þ�L���E�L�O�H���S�R�]�L�F�L�R�Q�L�U�D�Q�H�� �3�R�P�L�F�D�Q�M�H�P���Y�U�K�R�Y�D���R�E�O�L�N�R�Y�D�R���V�D�P���P�X���R�þ�L���G�R�N���Q�L�V�D�P���G�R�E�L�R���å�H�O�M�H�Q�L��

oblik.  

 

  

Slika 11: Izrada modela duha �± 7. korak 

Izvor: autor  

 

 

Slika 12: Izrada modela duha �± 8. korak  

Izvor: autor 
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�7�L�P���N�R�U�D�N�R�P���]�D�Y�U�ã�L�R���V�D�P���R�E�O�L�N�R�Y�D�Q�M�H���L���P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H���G�X�K�D���W�H���M�H���M�H�G�L�Q�R���S�U�H�R�V�W�D�O�R���G�R�G�D�W�L��

materijale oblicima kako bi model �E�L�R�� �V�S�U�H�P�D�Q�� �]�D�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�� �X�� �L�J�U�L�F�L�����Ä�0�D�\�D�³�� �N�R�U�L�V�W�L��

�Ä�+�\�S�H�U�V�K�D�G�H�³���D�O�D�W���]�D���X�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���P�D�W�H�U�L�M�D�O�D���L���Q�M�L�K�R�Y�X���S�U�L�P�M�H�Q�X�����3�U�Y�R���V�H���N�U�H�L�U�D�M�X���V�Y�L���P�D�W�H�U�L�M�D�O�L��

�N�R�M�L�� �V�H�� �S�O�D�Q�L�U�D�M�X�� �S�U�L�P�L�M�H�Q�L�W�L�� �L�� �R�Y�G�M�H�� �Ä�0�D�\�D�³���W�D�N�R�ÿ�H�U���Q�X�G�L�� �Y�H�O�L�N�� �V�S�H�N�W�D�U�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K�� �V�Y�R�M�V�W�Y�D��

materijala, a ja �V�D�P���N�R�U�L�V�W�L�R���S�U�H�G�O�R�å�D�N���Ä�O�D�P�E�H�U�W�³���W�H���P�X��kao svojstvo odredio boju. Za model 

�G�X�K�D�� �N�U�H�L�U�D�R�� �V�D�P�� �G�Y�D�� �P�D�W�H�U�L�M�D�O�D���� �E�L�M�H�O�L�� �]�D�� �W�L�M�H�O�R�� �L�� �F�U�Q�L�� �]�D�� �R�þ�L���� �3�U�Y�R�� �V�D�P�� �R�]�Q�D�þ�L�R�� �N�R�P�S�O�H�W�D�Q��

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

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

 

 

Slika 13: Izrada modela duha �± 9. korak 

Izvor: autor 
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Nakon primi�M�H�Q�M�H�Q�L�K�� �P�D�W�H�U�L�M�D�O�D�� �]�D�Y�U�ã�L�R�� �V�D�P�� �F�L�M�H�O�L�� �S�U�R�F�H�V�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D�� �G�X�K�D�� �W�H�� �M�H�� �V�D�G��

spreman �]�D���S�U�H�E�D�F�L�Y�D�Q�M�H���X�Q�X�W�D�U���P�R�M�H���L�J�U�H�����1�D�U�D�Y�Q�R���P�R�G�H�O���V�H���P�R�J�D�R���M�R�ã���G�H�W�D�O�M�Q�L�M�H���R�E�O�L�N�R�Y�D�W�L��

te �S�R�V�W�R�M�H���U�D�]�Q�H���G�U�X�J�H���R�S�F�L�M�H���L���Q�D�þ�L�Q�L���Q�D���N�R�M�H���V�H���W�R���P�R�å�H���L�]�Y�H�V�W�L�����2�E�L�þ�Q�R���Q�D�N�R�Q���V�D�P�R�J���S�U�R�F�H�Va 

modeliranja slijedi proces animiranja u kojemu se stvaraju animacije i pokreti, ali ja sam taj 

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

�L�]�U�D�G�H�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H�� �L�J�U�H�����=�D�� �N�U�D�M�� �S�R�J�O�D�Y�O�M�D�� �R�V�W�D�Y�O�M�D�P�� �V�O�L�N�X�� �]�D�Y�U�ã�H�Q�R�J modela duha dobivenog 

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

 

 

Slika 14: Izrada modela duha �± 10. korak 

Izvor: autor 
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4. �,�]�U�D�G�D���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H 

 

U prethodna dva poglavlja obuhvatio sam najbitnije elemente koji su potrebni kako bi 

ispravno �L�V�S�O�D�Q�L�U�D�O�L�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�X�� �L�J�U�X�� �L�� �P�R�G�H�O�L�U�D�O�L�� �Q�M�H�Q�H�� �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H���� �2�Y�R�� �S�R�J�O�D�Y�O�M�H�� �S�R�N�U�L�Y�D��

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

Izrada bi bio onaj �N�R�U�D�N�� �X�� �N�R�M�H�P�X�� �N�U�H�L�U�D�Q�L�P�� �P�R�G�H�O�L�P�D�� �X�]�� �S�R�P�R�ü�� �R�G�D�E�U�D�Q�R�J��

programskog jezika i njegovog razvojnog �R�N�U�X�å�H�Q�M�D�� �S�U�R�J�U�D�P�L�U�D�P�R���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H�� �L�O�L��

dodjeljujemo neke vrijednosti s ciljem ostvarivanja krajnjeg rezultata zacrtanog prilikom 

�S�O�D�Q�L�U�D�Q�M�D���� �7�R�� �E�L�� �]�Q�D�þ�L�O�R�� �G�D�� �P�R�G�H�O�X�� �L�J�U�D�þ�D�� �G�R�G�M�H�O�M�X�M�H�P�R�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �I�X�Q�N�F�L�M�H�� �]�D�� �S�R�N�U�H�W�D�Q�M�H����

promatranje svijeta oko njega i interakciju sa svijetom, dok npr. modelu platforme 

�G�R�G�M�H�O�M�X�M�H�P�R�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L�� �S�R�S�X�W�� �Q�M�H�Q�H�� �S�R�]�L�F�L�M�H �L�O�L�� �Y�H�O�L�þ�L�Q�H. Programiranjem tih 

dijelova �G�H�I�L�Q�L�U�D�P�R�� �Q�M�L�K�R�Y�X�� �X�O�R�J�X�� �X�Q�X�W�D�U�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H�� �L�J�U�H�� �W�H�� �Q�M�L�K�R�Y�L�P�� �V�S�D�M�D�Q�M�H�P�� �G�R�E�L�Y�D�P�R��

�U�D�þ�X�Q�D�O�Q�X���L�J�U�X���X���F�M�H�O�L�Q�L�� 

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

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

�Ä�*�D�P�H�� �(�Q�J�L�Q�H�³�� �S�D�� �M�H�� �M�H�G�Q�D�N�R�� �N�D�R�� �L�� �N�R�G�� �D�O�D�W�D�� �]�D�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�H�� �Q�X�å�Q�R�� �R�G�D�E�U�D�W�L�� �R�Q�D�M koji 

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

�V�X�� �Ä�8�Q�U�H�D�O�� �(�Q�J�L�Q�H�³���� �Ä�8�Q�L�W�\�³���� �Ä�*�D�P�H�0�D�N�H�U�³���� �Ä�&�U�\�(�Q�J�L�Q�H�³�� �L�� �V�O�L�þ�Q�L���� �D�� �]�D�� �L�]�U�D�G�X�� �V�Y�R�M�H�� �L�J�U�H��

�R�G�O�X�þ�L�R���V�D�P���V�H���Q�D���Ä�8�Q�L�W�\�³���� 

�2�V�W�D�O�R���P�L���M�H���M�R�ã���V�D�P�R���R�G�O�X�þ�L�W�L���V�H���N�R�M�L���S�U�R�J�U�D�P�V�N�L���M�H�]�L�N���S�O�D�Q�L�U�D�P���N�R�U�L�V�W�L�W�L�����Ä�8�Q�L�W�\�³���Q�X�G�L��

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

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

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

�.�U�R�]�� �V�O�M�H�G�H�ü�D�� �S�R�W�S�R�J�O�D�Y�O�M�D���X�N�U�D�W�N�R�� �ü�X�� �R�E�M�D�V�Q�L�W�L�� �Ä�8�Q�L�W�\�³�� �N�D�R�� �U�D�]�Y�R�M�Q�R�� �R�N�U�X�å�H�Q�M�H�� �W�H��

�Q�D�N�R�Q�� �W�R�J�D�� �Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�H�� �G�L�M�H�O�R�Y�H�� �N�R�G�D�� �N�R�M�L�� �V�X�� �]�D�V�O�X�å�Q�L�� �]�D�� �X�V�S�M�H�ã�D�Q�� �U�D�G�� �U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H�� �L�J�U�H���� �5�D�G�L��

�O�D�N�ã�H�J�� �U�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�Q�M�D podijelio sam potpoglavlja prema skriptama za generiranje svijeta, 

�X�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�H�� �L�J�U�D�þ�H�P i kontrolu neprijatelja. Naravno tu se nalaze i mnoge druge skripte za 

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

ali �]�E�R�J���Y�U�O�R���ã�L�U�R�N�R�J���R�S�V�H�J�D���V�N�U�L�S�W�L���S�U�L�N�D�]�D�W���ü�X���V�D�P�R���Q�D�M�E�L�W�Q�L�M�H��  
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4.1. �Ä�8�Q�L�W�\���(�Q�J�L�Q�H 2021�³ 
 

 

�6�O�L�N�D�����������8�Q�L�W�\���(�Q�J�L�Q�H���V�X�þ�H�O�M�H 

Izvor: autor  

 

�Ä�8�Q�L�W�\�� �(�Q�J�L�Q�H�����������³�� �M�H�� �U�D�]�Y�R�M�Q�R���R�N�U�X�å�H�Q�M�H�� �]�D���L�]�U�D�G�X�����'�� �L�O�L�����'�� �L�J�D�U�D���N�R�M�H���P�R�J�X���E�L�W�L��

�Q�D�P�L�M�H�Q�M�H�Q�H�� �]�D�� �L�J�U�D�Q�M�H�� �Q�D�� �R�V�R�E�Q�L�P�� �L�O�L�� �S�U�L�M�H�Q�R�V�Q�L�P�� �U�D�þ�X�Q�D�O�L�P�D����igra�üim konzolama ili 

�S�D�P�H�W�Q�L�P�� �X�U�H�ÿ�D�M�L�P�D�� �W�H�� �M�H�� �S�U�L�O�D�J�R�ÿ�H�Q�� �V�Y�L�P�� �Y�H�ü�L�P�� �R�S�H�U�D�W�L�Y�Q�L�P�� �V�X�V�W�D�Y�L�P�D����Samim time ima 

velik opseg prilagodljivosti te je pogodan za izradu vrlo kompatibilnih igrica za primjenu na 

�ã�L�U�R�N�R�P���W�U�å�L�ã�W�X�� 

�1�D���V�O�L�F�L���J�R�U�H���Y�L�G�L�P�R���S�U�L�P�M�H�U���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���U�D�]�Y�R�M�Q�R�J���R�N�U�X�å�H�Q�M�D���Ä�8�Q�L�W�\�³�� �N�R�M�L���M�H��

�Y�U�O�R���S�U�L�O�D�J�R�G�O�M�L�Y���W�H���V�H���P�R�å�H���Q�D�P�M�H�V�W�L�W�L��tako da odgovara praksi programera koji ga koristi.  

Na sredi�Q�L�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �Q�D�O�D�]�H�� �V�H�� �G�Y�D�� �S�U�R�]�R�U�D�� �V�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P�� �S�R�J�O�H�G�L�P�D���� �R�G�Q�R�V�Q�R�� �Ä�6�F�H�Q�H�³�� �L��

�Ä�*�D�P�H�³�� �S�R�J�O�H�G�L���� �8�Q�X�W�D�U�� �Ä�6�F�H�Q�H�³�� �S�R�J�O�H�G�D�� �Q�D�P�M�H�ã�W�D�P�R�� �L�� �S�U�L�O�D�J�R�ÿ�D�Y�D�P�R���S�R�O�R�å�D�M���� �U�R�W�D�F�L�M�X�� �L��

�V�Y�R�M�V�W�Y�D���P�R�G�H�O�D�����G�R�N���X���Ä�*�D�P�H�³���S�R�J�O�H�G�X���Y�L�G�L�P�R���S�U�L�N�D�]���W�L�K���P�R�G�H�O�D���Q�D���R�Q�D�M���Q�D�þ�L�Q���N�D�N�R���L�K���L�J�U�D�þ��

vidi tijekom igranja, odnosno pogled kroz glavnu kameru.  
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�/�L�M�H�Y�R���V�H���Q�D�O�D�]�L���S�U�R�]�R�U���Ä�+�L�H�U�D�U�F�K�\�³���N�R�M�L���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���K�L�M�H�U�D�U�K�L�M�X���V�Y�L�K���P�R�G�H�O�D���L���R�E�M�H�N�D�W�D��

�X�Q�X�W�D�U���W�U�H�Q�X�W�Q�H���V�F�H�Q�H�����7�D�N�R�ÿ�H�U���M�H�G�D�Q���R�E�M�H�N�W���L�O�L���P�R�G�H�O���P�R�å�H���L�P�D�W�L���Y�O�D�V�W�L�W�X���Kijerarhiju te u tom 

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

djecu. Tako imamo primjer �R�E�M�H�N�W�D�� �Ä�3�O�D�\�H�U�³�� �N�R�M�L�� �M�H�� �U�R�G�L�W�H�O�M�� �R�E�M�H�N�W�L�P�D�� �Ä�3�O�D�\�H�U�%�R�G�\�³�� �L��

�Ä�3�O�D�\�H�U�&�D�P�H�U�D�³���� 

�6���G�H�V�Q�H���V�W�U�D�Q�H���Q�D�O�D�]�L���V�H���S�U�R�]�R�U���Ä�,�Q�V�S�H�F�W�R�U�³ �V���S�R�V�W�D�Y�N�D�P�D���W�U�H�Q�X�W�Q�R���R�]�Q�D�þ�H�Q�R�J���R�E�M�H�N�W�D��

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

�S�U�L�G�R�G�D�M�X�� �U�D�]�Q�H�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�Q�H�� �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H�� �L�]�� �Ä�8�Q�L�W�\�³�� �R�N�U�X�å�H�Q�M�D. Kao primjer na slici je 

�R�]�Q�D�þ�H�Q���R�E�M�H�N�W���Ä�3�O�D�\�H�U�&�D�P�H�U�D�³���S�D���M�H���W�D�N�R �X���Ä�,�Q�V�S�H�F�W�R�U�³���S�U�R�]�R�U�X���Q�Dmj�H�ã�W�H�Q�D���Q�M�H�J�R�Y�D���S�R�]�L�F�L�M�D����

�U�R�W�D�F�L�M�D���L���Y�H�O�L�þ�L�Q�D���W�H���P�X���M�H���S�U�L�G�R�G�D�Q�D���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D���Ä�&�D�P�H�U�D�³�����N�R�M�D���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���U�D�]�Q�H���S�R�V�W�D�Y�N�H��

�N�D�P�H�U�H�� �L�� �S�U�L�O�D�J�R�G�E�H�� �S�U�L�N�D�]�D�� �V�O�L�N�H���� �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D�� �Ä�$�X�G�L�R�� �/�L�V�W�H�Q�H�U�³���� �N�R�M�D�� �J�R�Y�R�U�L�� �G�D�� �V�H�� �U�D�G�L�� �R��

komponenti s povratnim informacijama o zvuku un�X�W�D�U���V�F�H�Q�H�����L���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D���Ä�&�R�O�R�U���&�R�Q�W�U�R�O�³����

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

nalazi.  

�Ä�3�U�R�M�H�F�W�³�� �L�� �Ä�&�R�Q�V�R�O�H�³�� �V�X�� �S�U�H�R�V�W�D�O�L�� �S�U�R�]�R�U�L�� �N�R�M�L�� �V�H�� �Q�D�O�D�]�H�� �V�� �G�R�Q�M�H�� �V�W�U�D�Q�H�� �U�D�]�Y�R�M�Q�R�J��

�R�N�U�X�å�H�Q�M�D���� �8�Q�X�W�D�U�� �Ä�3�U�R�M�H�F�W�³�� �S�U�R�]�R�U�D�� �Q�D�O�D�]�H�� �V�H�� �N�R�Q�N�U�H�W�Q�H�� �G�D�W�R�W�H�N�H�� �N�R�M�H�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�H�� �X�Q�X�W�D�U��

�U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H�� �L�J�U�H�� �S�R�G�L�M�H�O�M�H�Q�H�� �S�R�� �P�D�S�D�P�D�� �S�U�H�P�D�� �W�L�S�X���� �D�� �X�Q�X�W�D�U�� �Ä�&�R�Q�V�R�O�H�³�� �S�U�R�]�R�U�D�� �Y�L�G�L�P�R��

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

vlastite povratne informacije koje su definirane unutar koda te se ve�üinom prikazuju prilikom 

�U�D�]�Y�R�M�D���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H��igre radi testiranja.  

Postoje i dodatni prozori koji mogu biti postavljeni na odabrana mjesta poput 

�Ä�/�L�J�K�W�Q�L�Q�J�³���N�R�M�L���V�O�X�å�L���]�D���S�R�V�W�D�Y�N�H���R�V�Y�M�H�W�O�M�H�Q�M�D�����Ä�$�Q�L�P�D�W�L�R�Q�³���]�D���X�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���D�Q�L�P�D�F�L�M�D�����Ä�$�X�G�L�R��

�0�L�[�H�U�³���]�D���Pi�M�H�ã�D�Q�M�H���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���]�Y�X�N�R�Y�D���W�H���P�Q�R�J�L���G�U�X�J�L�����.�D�R���ã�W�R���V�D�P���Q�D�Y�H�R���X���S�R�þ�H�W�N�X���S�U�R�]�R�U�L��

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

koji sam ja koristio prilikom izrade vlastite igre. 
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4.2. Generiranje svijeta 
 

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

�V�Y�L�M�H�W���N�R�M�L�P���V�H���L�J�U�D�þ���N�U�H�ü�H���W�H���S�R�V�W�D�Y�L�W�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�D���R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�M�D���L���P�H�K�D�Q�L�N�H���W�R�J���V�Y�L�M�H�W�D�����%�X�G�X�ü�L���G�D��

se unutar igre svijet kreira zasebno te mu se dodjeljuju svojstva ovisno o tipu platforme na 

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

generalno definiranje i stvaranje svijete te dodatno �V�Y�R�M�V�W�Y�D���V�Y�L�M�H�W�D���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���W�L�S�R�Y�D���S�O�D�W�I�R�U�P�L. 

 

�������)�X�Q�N�F�L�M�D���N�R�M�D���V�H���S�R�N�U�H�ü�H���S�U�Y�D���Q�D���S�R�þ�H�W�N�X 

    void Start(){  

        INFO = WorldParent.GetComponent<InfoControl>();  

        PLAYER = PlayerParent.GetComponent<PlayerControl>();  

        COLOR = ColorParent.GetComponent<ColorControl>();  

 

        worldGenerated = new string[worldSize,worldSize];  

        generateWorld("tutorialWorld");  

        COLOR.SetColor("tutorialWorld");  

    }  

 

�1�D�� �V�D�P�R�P�� �S�R�þ�H�W�N�X�� �L�J�U�H�� �S�R�N�U�H�ü�H�� �V�H�� �I�X�Q�N�F�L�M�D�� �Ä�6�W�D�U�W�³�� �X kojoj se definiraju osnovne 

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

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

�S�R�K�U�D�Q�L�R�� �X�Q�X�W�D�U�� �R�E�M�H�N�D�W�D�� �Ä�,�1�)�2�³���� �Ä�3�/�$�<�(�5�³�� �L�� �Ä�&�2�/�2�5�³. Zatim sam deklarirao 

dvodimenzionalno polje �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�R�� �Y�D�U�L�M�D�E�O�R�P�� �Ä�Z�R�U�O�G�6�L�]�H�³�� �N�R�M�D�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L�� �S�U�R�P�M�H�Q�M�L�Y�D����

�1�D�N�R�Q�� �W�R�J�D�� �V�D�P�� �S�R�]�Y�D�R�� �I�X�Q�N�F�L�M�X�� �Ä�J�H�Q�H�U�D�W�H�:�R�U�O�G�³�� �V�� �S�D�U�D�P�H�W�U�R�P�� �S�R�þ�H�W�Q�H�� �S�O�D�W�I�R�U�P�H�� �N�R�M�D�� �V�H��

�W�U�H�E�D���N�U�H�L�U�D�W�L���W�H���V�D�P���Ä�6�H�W�&�R�O�R�U�³���I�X�Q�N�F�L�M�R�P���S�R�V�W�D�Y�L�R���E�R�M�X���W�H���S�Oatforme. 
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// Funkcija koja s obzirom na varijablu worldType generira svijet  

    private void generateWorld(string worldType){  

        switch (worldType)  

        {  

            case "tutorialWorld":  

                generateTutorial();  

                buildW orld();  

                INFO.UpdatePlatform("Home");  

                break;  

            case "skyfallWorld":  

                generateSkyfall();  

                buildWorld();  

                INFO.UpdatePlatform("Skyfall");  

                break;  

            case "zombieWorld":  

                generateZombie();  

                buildWorld();  

                INFO.UpdatePlatform("ZombieLand");  

                break;  

            case "acidWorld":  

                generateAcid();  

                buildWorld();  

                INFO.UpdatePlatform("AcidField");  

                break;  

            case "ghostWorld":  

                generateGhost();  

                buildWorld();  

                INFO.UpdatePlatform("GraveYard");  

                break;  

            default:  

                break;  

        }  

    }  

 

�)�X�Q�N�F�L�M�D�� �Ä�J�H�Q�H�U�D�W�H�:�R�U�O�G�³�� �R�Y�L�V�Q�R�� �R�� �S�U�R�V�Oi�M�H�ÿ�H�Q�R�P�� �S�D�U�D�P�H�W�U�X�� �S�R�]�L�Y�D�� �R�G�J�R�Y�D�U�D�M�X�ü�H��

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

�Ä�E�X�L�O�G�:�R�U�O�G�³���L���D�å�X�U�L�U�D���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���R���S�O�D�W�I�R�U�P�L���S�X�W�H�P���I�X�Q�N�F�L�M�H���Ä�8�S�G�D�W�H�3�O�D�W�I�R�U�P�³�� 
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// Funkcija koja s obzirom na generirani svijet postavlja blokove na 
�S�U�H�G�Y�L�ÿ�H�Q�H���S�R�]�L�F�L�M�H 

    private void buildWorld(){  

        for(int i = 0; i < worldSize; i++){  

            for(int j  = 0; j < worldSize; j++){  

                if(worldGenerated[i,j] == "platform" && !platformBuild) 
Instantiate(PlatformBlock, new Vector3(i, 0f, j), Quaternion.identity, 
PlatformParent.transform);  

                else if(worldGenerated[i,j] == "acidcloud")  {  

                    GameObject acidCloud = Instantiate(AcidCloudBlock, 
new Vector3(i, 0f, j), Quaternion.identity, WorldParent.transform);  

                    
acidCloud.GetComponent<AcidCloudControl>().SetPosition(i,j);  

                }  

                el se if(worldGenerated[i,j] != "platform") 
if(getBlock(worldGenerated[i,j])) 
Instantiate(getBlock(worldGenerated[i,j]), new Vector3(i, 0f, j), 
Quaternion.identity, WorldParent.transform);  

            }  

        }  

 

        if(!platformBuild) platformBuild = tr ue;  

    }  

 

�)�X�Q�N�F�L�M�D�� �Ä�E�X�O�L�G�:�R�U�O�G�³�� �S�U�R�O�D�]�L�� �N�U�R�]�� �G�Y�R�G�L�P�H�Q�]�L�R�Q�D�O�Q�R�� �S�R�O�M�H�� �J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�R�J�� �V�Y�L�M�H�W�D�� �W�H��

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

�-�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�M�H���U�H�þ�H�Q�R���S�U�R�O�D�]�L���N�U�R�]�� �V�Y�D�N�L���H�O�H�P�H�Q�W���J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�R�J���V�Y�L�M�H�W�D���W�H��instancira onaj objekt 

�Q�D�� �R�G�J�R�Y�D�U�D�M�X�ü�H�� �P�M�H�V�W�R�� �]�D�� �N�R�M�H�� �M�H�� �S�U�H�G�Y�L�ÿ�H�Q���� �1�D�N�R�Q�� �]�D�Y�U�ã�H�W�N�D�� �L�Q�V�W�D�Q�F�L�U�D�Q�M�D�� �V�Y�L�K�� �R�E�M�H�N�D�W�D 

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

�R�E�M�H�N�W�D�� �N�R�M�L�� �V�H�� �N�O�R�Q�L�U�D�M�X�� �N�R�U�L�V�W�L�� �V�H�� �I�X�Q�N�F�L�M�D�� �Ä�J�H�W�%�O�R�F�N�³�� �V���S�D�U�D�P�H�W�U�R�P�� �E�O�R�N�D�� �N�R�M�L�� �V�H�� �å�H�O�L��

dohvatiti te zatim klonirati�����8���Q�D�V�W�D�Y�N�X���ü�X���S�R�N�D�]�D�W�L���S�U�R�F�H�V���S�R�S�X�Q�M�D�Y�D�Q�M�D���S�R�O�M�D���]�D���J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�M�H��

svijeta ovisno o platformi koja se generira. 
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4.2.1. �3�R�þ�H�W�Q�L���V�Y�L�M�H�W 
 

private void hardcodeObjects(){  

        // Hardcodane informacije o p �R�O�R�å�D�M�X���V�W�X�S�R�Y�D 

        worldGenerated[0,0] = "statue";  

        worldGenerated[0,19] = "statue";  

        worldGenerated[19,0] = "statue";  

        worldGenerated[19,19] = "statue";  

 

        �������+�D�U�G�F�R�G�D�Q�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���R���S�R�O�R�å�D�M�X���Y�U�þ�H�Y�D 

        worldGenerated[ 0,1] = "cup";  

        worldGenerated[1,0] = "cup";  

        worldGenerated[1,19] = "cup";  

        worldGenerated[19,1] = "cup";  

        worldGenerated[0,18] = "cup";  

        worldGenerated[18,0] = "cup";  

        worldGenerated[19,18] = "cup";  

        worldGenerated[18,19] = "cup";  

 

        �������+�D�U�G�F�R�G�D�Q�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���R���S�R�O�R�å�D�M�X���S�R�P�L�þ�Q�H���S�O�D�W�I�R�U�P�H 

        worldGenerated[9,1] = "platform";  

        worldGenerated[10,1] = "platform";  

        worldGenerated[8,2] =  "platform";  

        worldGenerated[9,2] = "platform";  

        worldGenerated[10,2] = "platform";  

        worldGenerated[11,2] = "platform";  

        worldGenerated[8,3] = "platform";  

        worldGenerated[9,3] = "platform";  

        worldGenerated[10,3] = "platform";  

        worldGenerated[11,3] = "platform";  

        worldGenerated[9,4] = "platform";  

        worldGenerated[10,4] = "platform";  

 

        �������+�D�U�G�F�R�G�D�Q�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���R���S�R�O�R�å�D�M�X���*�H�P�V�W�R�Q�D 

        worldGenerated[9,18] = "0";  

        worldGenerated[10 ,18] = "0";  

        worldGenerated[9,17] = "gemstoneGround";  

        worldGenerated[10,17] = "0";  

    }  
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�)�X�Q�N�F�L�M�D�� �Ä�K�D�U�G�F�R�G�H�2�E�M�H�F�W�V�³�� �S�R�S�X�Q�M�D�Y�D�� �V�Y�L�M�H�W�� �R�E�M�H�N�W�L�P�D�� �N�R�M�L�� �V�X�� �N�R�Q�V�W�D�Q�W�D�� �N�R�G��

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

novih ili pove�ü�D�O�L���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�V�W���]�D���Y�U�L�M�H�P�H���þ�L�W�D�Q�M�D���S�R�V�W�R�M�H�ü�L�K���I�X�Q�N�F�L�M�D��generiranja platformi. 

 

�������)�X�Q�N�F�L�M�D���N�R�M�D���J�H�Q�H�U�L�U�D���S�R�þ�H�W�Q�X���W�X�W�R�U�L�D�O���S�O�D�W�I�R�U�P�X 

    private void generateTutorial(){  

        for(int i = 0; i < worldSize; i++){  

            for(int j = 0; j < worldSize; j++){  

                worldGenerated[i,j] = "grass";  

            }  

        }  

 

        hardcodeObjects();  

 

        worldGenerated[3,6] = "vitality";  

        worldGenerated [3,8] = "intelligence";  

        worldGenerated[3,10] = "dexterity";  

        worldGenerated[3,12] = "strength";  

 

        worldGenerated[9,9] = "wisdom";  

        worldGenerated[10,9] = "wisdom";  

    }  

 

�=�D�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�H�� �S�R�þ�H�W�Q�H�� �X�Y�R�G�Q�H�� �S�O�D�W�I�R�U�P�H�� �N�R�U�L�V�W�L�� �V�H�� �I�X�Q�N�F�L�M�D�� �Ä�J�H�Q�H�U�D�W�H�7�X�W�R�U�L�D�O�³�� �N�R�M�D��

�S�R�S�X�Q�M�D�Y�D�� �S�O�D�W�I�R�U�P�X�� �R�E�M�H�N�W�R�P�� �Ä�J�U�D�V�V�³���� �N�R�Q�V�W�D�Q�W�Q�L�P�� �R�E�M�H�N�W�L�P�D�� �W�H�� �Ä�Z�L�V�G�R�P�³�� �N�X�W�L�M�D�P�D�� �L��

�D�O�D�W�L�P�D�� �]�D�� �Q�D�G�R�J�U�D�G�Q�M�X�� �N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�D�� �L�J�U�D�þ�D���� �2�Y�D�� �V�H�� �S�O�D�W�I�R�U�P�D kreira svakih deset razina te 

�G�D�M�H���S�U�L�O�L�N�X���L�J�U�D�þ�X���]�D���R�G�P�R�U���L���S�R�Y�H�ü�D�Q�M�H���N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�Na. 
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4.2.2. �Ä�6�N�\�I�D�O�O�³���V�Y�L�M�H�W 
 

// Funkcija koja generira platformu sa oblacima  

    private void generateSkyfall(){  

        for(int i = 0; i < worldSize; i++){  

            for(int j = 0; j < worldSize; j++){  

                worldGenerated[i,j] = "cloud";  

            }  

        }  

 

        hardcodeObjects();  

    }  

 

�*�H�Q�H�U�L�U�D�Q�M�H���Ä�6�N�\�I�D�O�O�³���S�O�D�W�I�R�U�P�H���V���S�D�G�D�M�X�ü�L�P���R�E�O�D�F�L�P�D���S�R�V�W�L�å�H���V�H���Q�D���Y�U�O�R���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�D�Q��

�Q�D�þ�L�Q�� �S�R�S�X�Q�M�D�Y�D�Q�M�D�� �V�Y�L�M�H�W�D�� �N�R�Q�V�W�D�Q�W�Q�L�P�� �R�E�M�H�N�W�L�P�D�� �L�� �R�E�M�H�N�W�L�P�D�� �R�E�O�D�Na. Cilj ove platforme je 

�X�]�H�W�L���Ä�*�H�P�V�W�R�Q�H�³���L���Y�U�D�W�L�W�L���V�H���Q�D�W�U�D�J���G�R���S�R�P�L�þ�Q�H���S�O�D�W�I�R�U�P�H���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���V�Y�L���R�E�O�D�F�L���S�U�R�S�D�G�Q�X�� 

 

4.2.3. �Ä�=�R�P�E�L�H�³���V�Y�L�M�H�W 
 

// Funkcija koja generira platformu sa zombijima  

    private void generateZombie(){  

        for(int i = 0; i < worldSize; i ++){  

            for(int j = 0; j < worldSize; j++){  

                if(Random.Range(1, 20) == 5){  

                    worldGenerated[i,j] = "zombie";  

                }  

                else{  

                    worldGenerated[i,j] = "wasteland";  

                }  

            }  

        }  

 

        hardcodeObjects();  

    }  
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�*�H�Q�H�U�L�U�D�Q�M�H�� �Ä�=�R�P�E�L�H�³�� �S�O�D�W�I�R�U�P�H�� �V�D�V�W�R�M�L�� �V�H�� �R�G�� �R�E�M�H�N�D�W�D�� �Ä�Z�D�V�W�H�O�D�Q�G�³�� �L�� �Ä�]�R�P�E�L�H�³�� �W�H��

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

na �Q�D�V�X�P�L�þ�Q�D�� �P�M�H�V�W�D�� �X�Q�X�W�D�U�� �S�O�D�W�I�R�U�P�H���� �&�L�O�M�� �L�J�U�D�þ�D�� �M�H�� �S�U�H�å�L�Y�M�H�W�L�� �Q�D�S�D�G�H�� �]�R�P�E�L�M�D�� �E�R�U�E�R�P�� �L�O�L��

�L�]�E�M�H�J�D�Y�D�Q�M�H�P�����X�]�H�W�L���Ä�*�H�P�V�W�R�Q�H�³���L���Y�U�D�W�L�W�L���V�H���Q�D���S�R�P�L�þ�Q�X���S�O�D�W�I�R�U�P�X���N�D�N�R���E�L���Q�D�V�W�D�Y�L�R���G�D�O�M�H�� 

 

4.2.4. �Ä�*�K�R�V�W�³���V�Y�L�M�H�W 
 

// Funkcija koja generira platformu sa duhovima  

    private vo id generateGhost(){  

        for(int i = 0; i < worldSize; i++){  

            for(int j = 0; j < worldSize; j++){  

                if(Random.Range(1, 20) == 5){  

                    worldGenerated[i,j] = "ghost";  

                }  

                else{  

                    worldGenerated[i,j] = "graveyard";  

                }  

            }  

        }  

 

        hardcodeObjects();  

    }  

 

�6�O�L�þ�Q�R���N�D�R���L���N�R�G���Ä�=�R�P�E�L�H�³���S�O�D�W�I�R�U�P�H�����Ä�*�K�R�V�W�³���S�O�D�W�I�R�U�P�D���J�H�Q�H�U�L�U�D���J�U�R�E�O�M�H���V���G�X�K�R�Y�L�P�D��

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

duhova. 
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4.2.5. �Ä�$�F�L�G-�5�D�L�Q�³���V�Y�L�M�H�W 
 

�������)�X�Q�N�F�L�M�D���N�R�M�D���J�H�Q�H�U�L�U�D���S�O�D�W�I�R�U�P�X���V�D���N�L�V�H�O�R�P���N�L�ã�R�P 

    private void generateAcid(){  

        for(int i = 0; i < worldSize; i++){  

            for(int j = 0; j < worldSize; j++){  

                if(Random.Range(1, 7) == 5){  

                    worldGenerated[i,j] = "acidcloud";  

                }  

                else{  

                    worldGenerated[i,j] = "acidland";  

                }  

            }  

        }  

 

        hardcodeObjects();  

    }  

 

�8���P�D�O�R���J�X�ã�ü�H�P���Q�D�V�X�P�L�þ�Q�R�P���R�P�M�H�U�X���Ä�$�F�L�G-�5�D�L�Q�³���V�Y�L�M�H�W���S�R�S�X�Q�M�D�Y�D���V�H���R�E�O�D�F�L�P�D���N�L�V�H�O�H��

�N�L�ã�H���N�R�M�X���L�J�U�D�þ���P�R�U�D���L�]�E�M�H�J�D�Y�D�W�L���N�D�N�R���E�L���X�]�H�R���Ä�*�H�P�V�W�R�Q�H�³���W�H���Q�D�V�W�D�Y�L�R���G�D�O�M�H�����3�R�O�M�H���N�L�V�H�O�H���N�L�ã�H��

dodatno je definira�Q�R���W�H���V�H���Q�D�V�X�P�L�þ�Q�R���S�U�H�P�M�H�ã�W�D���Q�D�N�R�Q���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�J���Y�U�H�P�H�Q�V�N�R�J���S�H�U�L�R�G�D���L���W�L�P�H��

�M�R�ã���Y�L�ã�H���R�W�H�å�D�Y�D���S�U�R�O�D�]�D�N���R�Y�H���S�O�D�W�I�R�U�P�H�� 
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4.3. �,�J�U�D�þ���L���N�R�Q�W�U�R�O�D���L�J�U�D�þ�D 
 

// Podklasa za Playere tipa 'Fighter'  

public class FighterClass:PlayerMain{  

    public FighterClass(string name = "Ja ckTheFighter")  

    {  

        SetBasic(name, "Fighter");  

        SetCharacter("dexterity", "set", 4);  

        SetCharacter("strength", "set", 10);  

        SetCharacter("vitality", "set", 7);  

        SetCharacter("intelligence", "set", 2);  

        SetHealth("set", 20 * playerVitality);  

        SetMana("set", 20 * playerIntelligence);  

        SetLevel("set", 1);  

        SetClarity("set", 0);  

        specialDistance = 4f;  

        specialSpeed = 2 0f;  

    }  

}  

 

// Podklasa za Playere tipa 'Mage'  

public class MageClass:PlayerMain{  

    public MageClass(string name = "RudolphTheMage")  

    {  

        SetBasic(name, "Mage");  

        SetCharacter("dexterity", "set", 6);  

        SetCharacter("strength", "set ", 5);  

        SetCharacter("vitality", "set", 4);  

        SetCharacter("intelligence", "set", 10);  

        SetHealth("set", 20 * playerVitality);  

        SetMana("set", 20 * playerIntelligence);  

        SetLevel("set", 1);  

        SetClarity("set", 0);  

        specialDistance = 8f;  

        specialSpeed = 40f;  

    }  

 

}   
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Prije nego sam krenuo u programiranje mehanika kretanja i ostalih funkcija samog 

�L�J�U�D�þ�D�����N�U�H�L�U�D�R���V�D�P���N�O�D�V�X���Ä�3�O�D�\�H�U�0�D�L�Q�³���V���R�V�Q�R�Y�Q�L�P���N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�D�P�D���V�Y�D�N�R�J���L�J�U�D�þ�D���Q�H�R�Y�L�V�Q�R��

o �L�]�D�E�U�D�Q�R�P���W�L�S�X���W�H���N�O�D�V�H���Ä�)�L�J�K�W�H�U�&�O�D�V�V�³���L���Ä�0�D�J�H�&�O�D�V�V�³ �X���þ�L�M�L�P���V�H���N�R�Q�V�W�U�X�N�W�R�U�L�P�D���S�R�G�H�ã�D�Y�D�M�X��

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

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

�.�D�R�� �ã�W�R�� �Y�L�G�L�P�R�� �Q�H�N�H�� �R�G�� �Y�D�å�Q�L�M�L�K�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L�� �Y�H�]�D�Q�H�� �X�]�� �V�D�P�R�J�� �L�J�U�D�þ�D�� �V�X�� �Ä�+�H�D�O�W�K�³�� �L��

�Ä�0�D�Q�D�³���W�H���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�M�X���W�U�H�Q�X�W�Q�H���å�L�Y�R�W�Q�H���E�R�G�R�Y�H���L���N�R�O�L�þ�L�Q�X���P�D�J�L�M�H�����7�H���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L���V�H���V�N�D�O�L�U�D�M�X��

�N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�D�P�D�� �Ä�9�L�W�D�O�L�W�\�³�� �L�� �Ä�,�Q�W�H�O�O�L�J�H�Q�F�H�³���� �G�R�N�� �V�H�� �V�Q�D�J�D�� �L�J�U�D�þ�D�� �V�N�D�O�L�U�D�� �N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�R�P��

�Ä�6�W�U�H�Q�J�W�K�³���L���E�U�]�L�Q�D���N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�R�P���Ä�'�H�[�W�H�U�L�W�\�³�� 

 

void Update(){  

        if(playerAlive){  

            movePlayer();  

            checkFront();  

            interactPlayer();  

            attackPlayer();  

        }  

    }  

 

�)�X�Q�N�F�L�M�D�� �Ä�8�S�G�D�W�H�³�� �S�R�]�L�Y�D�� �V�H�� �S�U�L�O�L�N�R�P�� �V�Y�D�N�R�J�� �R�V�Y�M�H�å�D�Y�D�Q�M�D�� �]�D�V�O�R�Q�D�� ���Ä�I�U�D�P�H�³���� �L��

�S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D�� �]�D�V�W�D�Y�L�F�X�� �Ä�S�O�D�\�H�U�$�O�L�Y�H�³�� �W�H��ako �M�H�� �L�J�U�D�þ�� �å�L�Y�� �S�U�R�O�D�]�L�� �N�U�R�]�� �Q�H�N�R�O�L�N�R�� �R�V�Q�R�Y�Q�L�K��

�I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L�� �L�J�U�D�þ�D���� �)�X�Q�N�F�L�M�H�� �N�U�R�]�� �N�R�M�H�� �S�U�R�O�D�]�L�� �V�X�� �Ä�P�R�Y�H�3�O�D�\�H�U�³�� �N�R�M�D�� �V�O�X�å�L�� �]�D�� �S�R�P�L�F�D�Q�M�H��

�V�D�P�R�J�� �L�J�U�D�þ�D�� �L�� �N�X�W�D�� �N�D�P�H�U�H���� �Ä�F�K�H�F�N�)�U�R�Q�W�³�� �N�R�M�D�� �V�O�X�å�L�� �]�D�� �S�U�R�Y�M�H�U�X�� �S�U�R�V�W�R�U�D�� �L�V�S�U�H�G�� �L�J�U�D�þ�D����

�Ä�L�Q�W�H�U�D�F�W�3�O�D�\�H�U�³�� �N�R�M�D�� �V�O�X�å�L�� �]�D�� �L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�X���L�J�U�D�þ�D�� �V�� �R�E�M�H�N�W�L�P�D�� �L�� �V�Y�L�M�H�W�R�P�� �R�N�R�� �Q�M�H�J�D�� �W�H��

�Ä�D�W�W�D�F�N�3�O�D�\�H�U�³���N�R�M�D���V�O�X�å�L���]�D���N�R�Q�W�U�R�O�X���Q�D�S�D�G�D�� 
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// Funkcija za pomicanje Playera  

    private void movePlayer(){  

 

        // D ash Playera  

        if(Input.GetButtonDown("Jump") && isGrounded()){  

            if(dashCooldownCounter <= 0 && dashCounter <= 0){  

                speed = dashSpeed;  

                dashCounter = dashLength;  

            }  

        }  

 

        if(dashCounter > 0){  

            dashCounter - = Time.deltaTime;  

             

            if(dashCounter <= 0){  

                speed = moveSpeed;  

                dashCooldownCounter = dashCooldown;  

            }  

        }  

 

        if(dashCooldownCo unter > 0){  

            dashCooldownCounter - = Time.deltaTime;  

        }  

 

        // Pomicanje Playera  

        float moveHorizontal = Input.GetAxis("Horizontal");  

        float moveVertical = Input.GetAxis("Vertical");  

 

        if(isGrounded()){  

            playerRB.velocity = 
PlayerBody.transform.TransformDirection(new Vector3(moveHorizontal, 0f, 
moveVertical) * speed);  

        }  

 

        // Rotacija Playera  

 

        angleVelocity = new Vector3(0, Input.GetAxis("Mouse X") * 
rotationSpeed, 0);  

        Quate rnion deltaRotation = Quaternion.Euler(angleVelocity);  

        playerRB.MoveRotation(playerRB.rotation * deltaRotation);  
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        // Provjera je li player pao sa platforme  

        if(PlayerBody.transform.position.y < deathDistance){  

            playerAlive = false;  

            destroyPlayer();  

        }  

    }  

 

�)�X�Q�N�F�L�M�D�� �]�D�� �S�R�P�L�F�D�Q�M�H�� �L�J�U�D�þ�D�� �Ä�P�R�Y�H�3�O�D�\�H�U�³�� �þ�L�W�D�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �X�O�D�]�H�� �K�R�U�L�]�R�Q�W�D�O�Q�R�J�� �L��

vertikalnog pomicanja, pritisak razmak�Q�L�F�H�� �L�� �N�X�W�� �P�L�ã�D�� �W�H�� �R�Y�L�V�Q�R�� �R�� �W�L�P�� �X�O�D�]�L�P�D�� �S�U�L�P�M�H�Q�M�X�M�H��

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

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

�Y�U�H�P�H�Q�D���W�H���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���X�E�U�]�D�Q�M�H���L�J�U�D�þ�D���X���R�Q�R�P���V�P�M�H�U�X���X���N�R�M�H�P���V�H���N�U�H�W�D�R�����6�O�X�å�L���N�D�N�R���E�L���E�U�å�H i 

�O�D�N�ã�H �L�]�E�M�H�J�D�R���R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �S�U�H�S�U�H�N�H���L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H. Tipke horizontalnog i vertikalnog pomicanja 

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

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

�N�X�W�D�����7�D�N�R�ÿ�H�U���R�Y�G�M�H���V�H���S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D���L��ako �M�H���L�J�U�D�þ���S�D�R���V���S�O�D�W�I�R�U�P�H���W�H���V�H���]�D�V�W�D�Y�L�F�D���Ä�S�O�D�\�H�U�$�O�L�Y�H�³��

�V�S�X�ã�W�D�� �L�� �S�R�N�U�H�ü�H�� �V�H�� �I�X�Q�N�F�L�M�D�� �Ä�G�H�V�W�U�R�\�3�O�D�\�H�U�³�� �N�R�M�D�� �M�H�� �R�G�J�R�Y�R�U�Q�D�� �]�D�� �S�U�R�F�H�G�X�U�X�� �Q�D�N�R�Q�� �V�Prti 

�L�J�U�D�þ�D�� 

 

//  Funkcija za provjeru objekata ispred Playera  

    private void checkFront(){  

        RaycastHit hit;  

 

        if (Physics.Raycast (PlayerBody.transform.position, 
PlayerBody.transform.forward, out hit, raycastFront)) {  

            if(interactionObject != hi t.collider.gameObject && 
interactionObject != null){  

                focus(interactionObject.transform.name, false);  

            }  

            interactionObject = hit.collider.gameObject;  

            focus(interactionObject.transform.name, true);  

        }  else if(interactionObject != null){  

                focus(interactionObject.transform.name, false);  

                interactionObject = null;  

        }  

    }  
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�)�X�Q�N�F�L�M�D�� �Ä�F�K�H�F�N�)�U�R�Q�W�³�� �S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D���L�V�S�U�H�G�� �L�J�U�D�þ�D�� �W�H�� �V�X�N�O�D�G�Q�R�� �W�L�P�H�� �S�R�V�W�D�Y�O�M�D�� �I�R�N�X�V�� �Q�D��

�R�E�M�H�N�W�H�� �X�� �U�H�O�D�W�L�Y�Q�R�M�� �E�O�L�]�L�Q�L���� �7�R�� �U�D�G�L�� �S�R�P�R�ü�X�� �I�X�Q�N�F�L�M�H�� �Ä�I�R�F�X�V�³�� �V�� �S�D�U�D�P�H�W�U�L�P�D�� �L�P�H�Q�D�� �R�E�M�H�N�W�D�� �L��

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

 

// Funkcija za kontrolu interakcije Playera  

    private void interactPlay er(){  

        if(interactionObject != null){  

            if(Input.GetKeyDown(KeyCode.E)){  

                interactWith(interactionObject.transform.name);  

            }  

        }  

        if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Q)){  

            if(isPlatformed() && PLAY ER.HasKey()){  

                playerUntouchable = true;  

                PLAYER.SetKey(false);  

                WORLD.MoveUp(true);  

            }  

        }  

        if(Input.GetMouseButtonDown(0)){ // lijevi klik  

            attackState = true;  

        }  

        if(Input.GetMouseButtonDown(1)){  // desni klik  

            if(PLAYER.GetMana() >= specialCost){  

                PLAYER.SetMana("decrease", specialCost);  

                specialState = true;  

                special.SetActive(true);  

            }  

        }  

    }  

 

�)�X�Q�N�F�L�M�D�� �Ä�L�Q�W�H�U�D�F�W�:�L�W�K�³�� �R�G�J�R�Y�R�U�Q�D�� �M�H�� �]�D�� �L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�X�� �V�D�� �V�Y�L�M�H�W�R�P�� �W�H�� �S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D��ako 

�S�R�V�W�R�M�L���I�R�N�X�V�L�U�D�Q�L���R�E�M�H�N�W���L���D�N�R���M�H���S�U�L�W�L�V�Q�X�W�D���W�L�S�N�D���]�D���L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�X�����Ä�(�³�����L���W�D�G�D���R�Y�L�V�Q�R���R���R�E�M�H�N�W�X��

�L�]�Y�U�ã�D�Y�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q���S�U�R�F�H�V���L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�H�����2�Y�G�M�H���V�H���W�D�N�R�ÿ�H�U���S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D���S�U�L�W�L�V�D�N���O�L�M�H�Y�H���L���G�H�V�Q�H���W�L�S�N�H��

�P�L�ã�D�� �þ�L�P�H�� �V�H�� �L�Q�L�F�L�M�D�O�L�]�L�U�D�M�X�� �R�E�L�þ�Q�L�� �L�� �V�S�H�F�L�M�D�O�Q�L�� �Q�D�S�D�G�L���� �3�U�L�W�L�Vkom tipke za nastavljanje 

�S�R�P�L�þ�Q�R�P���S�O�D�W�I�R�U�P�R�P���L�J�U�D�þ���S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D���V�H���M�H���O�L���L�J�U�D�þ���Q�D���S�O�D�W�I�R�U�P�L���L���S�R�V�M�H�G�X�M�H���O�L���Ä�*�H�P�V�W�R�Q�H�³��

�W�H���P�X���X���W�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���G�R�]�Y�R�O�M�D�Y�D���S�U�R�O�D�]���L��inicijalizira pokretanje platforme. 
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4.4. Kontrola neprijatelja  
 

// Podklasa za Enemy tipa 'Zombie'  

pub lic class ZombieClass:EnemyMain{  

    public ZombieClass()  

    {  

        HEALTH = 200;  

        DAMAGE = 35;  

        attackRange = 1f;  

        spotRange = 5f;  

        moveSpeed = 2.0f;  

    }  

}  

 

// Podklasa za Enemy tipa 'Zombie'  

public class GhostClass:Enemy Main{  

    public GhostClass()  

    {  

        HEALTH = 150;  

        DAMAGE = 50;  

        attackRange = 5f;  

        spotRange = 7f;  

        moveSpeed = 3.0f;  

    }  

}  

 

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

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

�Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���� �8�� �R�Y�R�P�� �S�U�L�P�M�H�U�X�� �N�R�Q�N�U�H�W�Q�R�� �V�H�� �U�D�G�L�� �R�� �Ä�*�K�R�V�W�³�� �L�� �Ä�=�R�P�E�L�H�³�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�P�D�� Svaki 

�W�L�S�� �L�P�D�� �V�Y�R�M�H�� �å�L�Y�R�W�Q�H�� �E�R�G�R�Y�H���� �� �Q�D�S�D�G�D�þ�N�H�� �E�R�G�R�Y�H�� �L�� �E�U�]�L�Q�X�� �W�H�� �U�D�]�O�L�þitu udaljenost na kojoj 

�S�U�L�P�M�H�ü�X�M�H���L�J�U�D�þ�D���W�H���V�H���S�R�P�L�þ�H���S�U�H�P�D���Q�M�H�P�X���L���U�D�]�O�L�þ�L�W�X���X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W���V���N�R�M�H���Q�D�S�D�G�D���L�J�U�D�þ�D����  
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private void zombieMove(){  

        distance = Vector3.Distance(PLAYER.transform.position, 
transform.position);  

        if(distance < ENEMY.G etSpotRange() && distance > 
ENEMY.GetAttackRange()){  

            Vector3 followPosition = new Vector3(target.position.x, -
2.35f, target.position.z);  

            Vector3 direction = followPosition -  transform.position;  

            direction = direction.norm alized;  

            Vector3 velocity = direction * ENEMY.GetMoveSpeed();  

            EnemyController.Move(velocity * Time.deltaTime);  

        } else if(distance <= ENEMY.GetAttackRange()){  

            PlayerScript.Damage(ENEMY.GetDamage());  

        }  

    }  

 

private void ghostMove(){  

        distance = Vector3.Distance(PLAYER.transform.position, 
transform.position);  

        if(distance < ENEMY.GetSpotRange() && distance > 
ENEMY.GetAttackRange() + 0.2f){  

            Vector3 followPosition = new Vector3(target .position.x, 
transform.position.y, target.position.z);  

            Vector3 direction = followPosition -  transform.position;  

            direction = direction.normalized;  

            Vector3 velocity = direction * ENEMY.GetMoveSpeed();  

            EnemyController.Move(velocity * Time.deltaTime);  

        } else if(distance <= ENEMY.GetAttackRange() -  0.2f){  

            Vector3 followPosition = new Vector3(target.position.x, 
transform.position.y, target.position.z);  

            Vector3 direction = followPosition -  transform.position;  

            direction = direction.normalized;  

            Vector3 velocity = direction * ENEMY.GetMoveSpeed();  

            EnemyController.Move( - velocity * Time.deltaTime);  

            PlayerScript.Damage(ENEMY.GetDamage());  

        }  

    }  
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�*�R�U�H�� �S�U�L�N�D�]�D�Q�� �L�V�M�H�þ�D�N�� �N�R�G�D�� �S�U�L�N�D�]�X�M�H�� �I�X�Q�N�F�L�M�H�� �Ä�J�K�R�V�W�0�R�Y�H�³�� �L�� �Ä�]�R�P�E�L�H�0�R�Y�H�³�� �N�R�M�H��

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

Varijable udaljenosti, blizine i brzine pomicanja definirane su u klasi tipa neprijatelja te se s 

�R�E�]�L�U�R�P���Q�D���Q�M�L�K���L���N�D�O�N�X�O�L�U�D�M�X�����5�D�]�O�L�N�D���L�]�P�H�ÿ�X���N�U�H�W�D�Q�M�D���]�R�P�E�L�M�D���L���G�X�K�D���M�H���X���W�R�P�H���ã�W�R���ü�H���]�R�P�E�L��

�G�R�ü�L���Q�D���E�O�L�]�L�Q�X���Q�D�S�D�G�D���L���Q�D�S�D�G�D�W�L��ako je dovoljno blizu, �G�R�N���ü�H���G�X�K���G�U�å�D�W�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�X��udaljenost 

�R�G�� �L�J�U�D�þ�D�� �L�� �Q�D�S�D�G�D�W�L���� �7�L�P�H�� �M�H�� �P�Q�R�J�R�� �W�H�å�H�� �L�J�U�D�þ�X�� �X�K�Y�D�W�L�W�L�� �G�X�K�D�� �L�� �E�R�U�L�W�L�� �V�H�� �V�� �Q�M�L�P�H, ali mu je 

�O�D�N�ã�H���S�R�E�M�H�ü�L��njima nego zombijima. 
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5. �.�R�Q�D�þ�Q�L���U�H�]�X�O�W�D�W 

 

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

nastavku je prikazano nekoliko slika izrezanih prilikom igranja. �6�O�L�N�H�� �S�U�L�N�D�]�X�M�X�� �N�R�Q�D�þ�Q�L��

izgled glavnog izbornika te redom �V�Y�D�N�X���R�G���]�D�P�L�ã�O�M�H�Q�L�K���S�O�D�W�I�R�U�P�L tijekom igranja. 

 

 

Slika 16: Glavni izbornik 

Izvor: autor   

 

 

Slika 17: �3�R�þ�H�W�Qi svijet 

Izvor: autor  
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�6�O�L�N�D�����������Ä�6�N�\�I�D�O�O�³��svijet 

Izvor: autor  

 

 

�6�O�L�N�D�����������Ä�$�F�L�G-�5�D�L�Q�³���V�Y�L�M�H�W�� 

Izvor: autor  
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�6�O�L�N�D�����������Ä�*�K�R�V�W�³���V�Y�L�M�H�W�� 

Izvor: autor  

 

 
�6�O�L�N�D�����������Ä�=�R�P�E�L�H�³���V�Y�L�M�H�W 

Izvor: autor  
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6. �=�D�N�O�M�X�þ�D�N 

 

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

�U�D�þ�X�Q�D�O�Q�H���L�J�U�H�����2�E�U�D�]�O�R�å�L�R���V�D�P���]�E�R�J���þ�H�J�D���M�H���S�U�R�F�H�V���S�O�D�Q�L�U�D�Q�M�D bitno postaviti kao prvi korak 

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

�X�V�S�M�H�ã�Q�X�� �S�U�R�Y�H�G�E�X �V�O�M�H�G�H�ü�L�K�� �N�R�U�D�N�D���� �.�R�U�L�V�W�H�ü�L�� �D�O�D�W�� �Ä�$�X�W�R�G�H�V�N�� �0�D�\�D�� ���������³�� �R�E�M�D�V�Q�L�R�� �V�D�P��

�Q�D�þ�L�Q�� �R�V�Q�R�Y�Q�R�J�� ���'�� �P�R�G�H�O�L�U�D�Q�M�D �W�H�� �S�U�D�N�W�L�þ�Q�R��modeliranje pokazao na primjeru jednog od 

neprijatelja �X�� �L�J�U�L�F�L���� �5�D�]�Y�R�M�Q�L�P�� �R�N�U�X�å�H�Q�M�H�P�� �Ä�8�Q�L�W�\�³�� �L�G�H�M�X�� �L�J�U�H�� �V�D�P�� �S�U�R�Y�H�R�� �X�� �G�M�H�O�R��tako da 

sam kreiranim �P�R�G�H�O�L�P�D�� �G�R�G�L�M�H�O�L�R�� �&���� �V�N�U�L�S�W�H�� �L�� �S�U�L�N�O�D�G�Q�H�� �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H�� �W�H�� �L�K�� �P�H�ÿ�X�V�R�E�Q�R��

povezao u cjelinu. �1�D�� �N�U�D�M�X�� �V�D�P�� �S�U�L�N�D�]�D�R�� �U�H�]�X�O�W�D�W�H���L�V�M�H�þ�F�L�P�D�� �L�]�� �L�J�U�L�F�H�� �L�� �W�L�P�H�� �]�D�N�O�M�X�þ�L�R�� �W�H�P�X��

ovog rada. 

�.�R�Q�D�þ�Q�D�� �Y�H�U�]�L�M�D�� �L�J�U�H�� �Ä�3�O�D�W�I�R�U�P�� �(�V�F�D�S�H�³�� �I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�D�� �M�H�� �W�H�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D��primjer jedne 

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

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

�P�H�K�D�Q�L�N�D�P�D�� �L�J�U�H���� �Q�R�� �W�R�� �Q�H�� �P�R�U�D�� �Q�X�å�Q�R�� �]�Q�D�þ�L�W�L�� �G�D�� �M�H�� �L�J�U�D�� �N�R�Q�D�þ�Q�D����odnosno postoji puno 

�U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���Q�D�þ�L�Q�D �P�R�J�X�ü�L�K �X�Q�D�S�U�M�H�ÿ�H�Q�M�D. 

�Ä�3�O�D�W�I�R�U�P�� �(�V�F�D�S�H�³�� �P�R�å�H�� �V�H�� �S�U�R�ã�L�U�L�W�L��tako �G�D�� �V�H�� �G�R�G�D�M�X�� �Q�R�Y�H�� �Y�U�V�W�H�� �S�O�D�W�I�R�U�P�L�� �V�� �M�R�ã��

�L�]�D�]�R�Y�Q�L�M�L�P�� �V�X�V�W�D�Y�L�P�D�� �L�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�P�D���� �9�U�O�R�� �M�H�� �O�D�N�R�� �G�R�G�D�W�L�� �Q�R�Y�H�� �W�L�S�R�Y�H�� �L�J�U�D�þ�D���� �V�� �X�Q�L�N�D�W�Q�L�P��

�P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�P�D���L���P�H�K�D�Q�L�N�D�P�D���W�H���W�D�N�R�ÿ�H�U���Q�R�Y�H���Y�U�V�W�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���L���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���D�W�P�R�V�I�H�U�D�����0�R�J�X�ü�H��

�M�H���L���S�R�E�R�O�M�ã�D�W�L���W�U�H�Q�X�W�Q�H���P�R�G�H�O�H���L�O�L���G�R�G�D�W�L���Q�R�Y�H���G�H�W�D�O�M�H���X�Q�X�W�D�U���L�J�U�H���W�H���M�X��tako �X�þ�L�Q�L�W�L���M�R�ã���O�M�H�S�ã�R�P��

i originalnijom.  

�3�U�L�M�H���R�E�M�D�Y�O�M�L�Y�D�Q�M�D���L�J�U�H���Q�D���W�U�å�L�ã�W�D�����S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���W�D�N�R�ÿ�H�U���S�U�R�Y�H�V�W�L���U�D�]�Q�D���W�H�V�W�L�U�D�Q�M�D�����R�E�L�þ�Q�R��

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

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

�D�å�X�U�L�U�D�W�L���G�R�G�D�Y�D�Q�M�H�P���Q�R�Y�L�K���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���L�Oi samo eventualnim naknadnim popravcima.  
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