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1. Uvod 

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

pod �Q�D�]�L�Y�R�P�� �Ä�6�T�X�L�V�K�\������ �*�O�D�Y�Q�L�� �O�L�N�� �W�H�� �L�J�U�H�� �M�H�� �G�L�Q�R�V�D�X�U�X�V�� �N�R�M�L�� �V�N�D�þ�H�� �S�R�� �G�L�Q�D�P�L�þ�N�L�� �J�H�Q�H�U�L�U�D�Q�L�P��

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

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

na Windows i Android operacijskim sustavima. Igra je napravljena u Unity-u, a sve skripte su 

pisane u C# progr�D�P�V�N�R�P�� �M�H�]�L�N�X���� �6�N�U�L�S�W�H�� �Q�D�P�� �R�P�R�J�X�ü�X�M�X�� �I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�� �L�J�U�H���� �G�L�Q�D�P�L�þ�N�R��

ostvarivanje alokacije i dealokacije objekata. 

 

2. Metode i tehnike rada 

�.�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �Y�H�ü�� �V�S�R�P�H�Q�X�W�R�� �X�� �X�Y�R�G�Q�R�P�� �G�L�M�H�O�X�� �N�R�U�L�V�W�L�� �ü�H�P�R��Unity game engine i C# 

�S�U�R�J�U�D�P�V�N�L���M�H�]�L�N�����7�D�N�R�ÿ�H�U���X���U�D�G�X���ü�H���E�L�W�L �N�R�U�L�ã�W�H�Q�L���U�H�V�X�U�V�L���S�U�H�X�]�H�W�L���V�D���,�Q�W�H�U�Q�H�W�D���N�D�R���ã�W�R���V�X���]�Y�X�N�R�Y�L����

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

�N�D�V�Q�L�M�H���V�W�Y�D�U�L���E�L�O�H���O�D�N�ã�H���]�D���V�K�Y�D�W�L�W�� 

 

3. Unity  

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

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

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

3.1. Osnovni dijelovi Unitya 

�8�Q�L�W�\�� �N�R�U�L�V�W�L�� �P�H�W�R�G�H�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �S�R�Y�X�F�L�� �L�� �S�X�V�W�L�� ��eng. �G�U�D�J�� �D�Q�G�� �G�U�R�S������ �L�P�D�� �Y�H�ü�� �S�U�H�G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�H��

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

�Y�L�ã�H���S�O�D�W�I�R�U�P�L����eng. cross-�S�O�D�W�I�R�U�P�����L���R�V�W�D�O�R���N�D�R���ã�W�R���V�X���G�R�J�D�ÿ�D�M�L����eng. �H�Y�H�Q�W�V�����L���V�O�L�þ�Q�R���� 

Scena je osnovni prozor u kojem radimo promjene i kad pokrenemo igru ona ima nalik sceni 

�N�R�M�X���X�U�H�ÿ�X�M�H�P�R�����6�Y�D�N�D���L�J�U�D���P�R�å�H���L�P�D�W�L���Y�L�ã�H���V�F�H�Q�D���W�D�N�R���G�D���D�N�R���L�P�D�P�R���L�J�U�X���N�R�M�D���L�P�D���Y�L�ã�H���Q�L�Y�R�D��

(eng. levels) onda koristimo za svaki nivo po jednu scenu kako bi projekt bio jednostavniji i lako 



se �P�R�å�H�P�R���V�Q�D�ü�L���X�N�R�O�L�N�R���G�R�ÿ�H���G�R���J�U�H�ã�N�H�����7�D�N�R�ÿ�H�U���X���R�Y�R�P���U�D�G�X���L�D�N�R���L�P�D�P�R���M�H�G�D�Q���Q�L�Y�R���L�P�D�P�R��

�G�Y�L�M�H���V�F�H�Q�H�����M�H�G�Q�D���V�F�H�Q�D���M�H���]�D�V�O�X�å�Q�D���]�D���L�]�E�R�U�Q�L�N����eng. menu) dok je druga scena igra. 

�6�Y�D�N�D���V�F�H�Q�D���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G���M�H�G�Q�R�J���L�O�L���Y�L�ã�H���R�E�M�H�N�D�W�D���N�R�M�H���P�R�å�H�P�R���Y�L�G�M�H�W���X���S�D�Q�H�O�X���K�L�M�H�Uarhija (eng. 

�Ä�K�L�H�U�D�U�F�K�\�������L���R�Q�L���V�X���Q�D�P���R�V�Q�R�Y�Q�D���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D���]�D���L�]�U�D�G�X���L�J�U�H�����6�Y�D�N�L���R�E�M�H�N�W���L�P�D���S�R�]�L�F�L�M�X�����D���W�D�N�R�ÿ�H�U��

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

�6�N�U�L�S�W�H���N�R�M�H���G�R�G�D�M�H�P�R���R�E�M�H�N�W�L�P�D���V�O�X�å�H���]�D���X�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�H���L�J�U�R�P�����G�D�Mu funkcionalnost igri i daju nam 

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

C#, JavaScript. [1] 

3.2. Komponente Unitya 

�.�D�R���ã�W�R���M�H���Y�H�ü���V�S�R�P�H�Q�X�W�R���R�E�M�H�N�W�L���L�P�D�M�X���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H�����1�D�Y�H�V�W�L���ü�H�P�R���R�V�Q�R�Y�Q�H���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H���N�R�M�H��

se �ü�H���E�L�W�L���N�R�U�L�ã�W�H�Q�H���X���R�Y�R�P�H���U�D�G�X���� 

 

Komponente: 

1. Transform 

2. Rigidbody 2D 

3. Sprite Renderer 

4. Animator 

5. Script 

6. Box, Circle Colider 

7. Audio Source 

 

1. Komponenta transform �± �L�P�D���M�X���V�Y�D�N�L���R�E�M�H�N�W���L���V�O�X�å�L���Q�D�P���N�D�N�R���E�L���R�G�U�H�G�L�O�L���U�R�W�D�F�L�M�X���� �Y�H�O�L�þ�L�Q�X���L��

poziciju po osi apscise i ordinate jer se svaki objekt nalazi negdje u sceni, bio on vidljiv ili ne. 

2. Komponenta rigidbody 2D �± �G�R�G�D�M�H�P�R���J�D���R�E�M�H�N�W�X���N�R�M�H�P���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�D���I�L�]�L�N�D�����X���Q�D�ã�H�P���V�O�X�þ�D�M�X��

glavnom liku u igri). Bez dodavanja ikakvog koda posjeduje svojstva (eng. properties) kao �ã�W�R���V�X��

ma�V�D�����J�U�D�Y�L�W�D�F�L�M�D�����L���R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�M�D���Äzamrzavanja" neke osi objekta kako se on ne bi rotirao.  



 

Slika 1. Rigidbody 2D komponenta 

3. Komponenta sprite renderer - �V�O�X�å�L���Q�D�P���N�D�N�R���E�L���Q�H�N�R�P���R�E�M�H�N�W�X���G�R�G�D�O�L���V�O�L�N�X���L���L�P�D���V�Y�R�M�V�W�Y�D���N�D�R��

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

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

Nekoliko Sprite-�R�Y�D���]�D�M�H�G�Q�R���þ�L�Q�L���D�Q�L�P�D�F�L�M�X�����6�S�U�L�W�H���5�H�Q�G�H�U�H�U���M�H�����'���U�H�Q�G�H�U�H�U���]�D���S�U�L�N�D�]���V�S�U�L�W�H-a na 

zaslonu. [2] 

 

Slika 2. Sprite renderer objekt [2] 

Slika p�U�L�N�D�]�X�M�H���V�Y�R�M�V�W�Y�D���V�S�U�L�W�H���U�H�Q�G�H�U�H�U�D�����P�R�å�H�P�R���S�R�V�W�D�Y�L�W�L���V�O�L�N�X�����G�R�Gijeliti boju, dodati materijal 

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

4. Komponenta animator - �V�O�X�å�L���Q�D�P���]�D���D�Q�L�P�D�F�L�M�H���N�R�M�H���V�P�R���S�U�H�W�K�R�G�Q�R���N�U�H�L�U�D�O�L���X���$�Q�L�P�D�W�R�U���S�D�Q�H�O�X����

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

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

animacija. 



5. Komponenta script �± �$�N�R���å�H�O�L�P�R���G�R�G�D�W�L���Q�H�N�X���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W���G�R�G�D�M�H�P�R���V�N�U�L�S�W�X���N�R�M�D���M�H���U�X�þ�Q�R��

�Q�D�S�L�V�D�Q�D���R�G���V�W�U�D�Q�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���L�O�L���Y�H�ü���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�Q�D���X���8�Q�L�W�\-u. Valja naglasiti da u skripti postoje 

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

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

kada je objekt inicijaliziran. 

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

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

�7�D�N�R�ÿ�H�U���L�P�D�P�R���)�L�[�H�G�8�S�G�D�W�H�������N�R�M�L���M�H���V�O�L�þ�D�Q���N�D�R���X�S�G�D�W�H���D�O�L���Q�H���R�Y�L�V�L���R���E�U�]�L�Q�L���U�D�þ�X�Q�D�O�D�����2�V�W�D�O�H���Y�H�ü��

�S�U�H�G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�H���P�H�W�R�G�H���V�N�U�L�S�W�L���R�E�M�D�V�Q�L�W���ü�H�P�R���Q�D���S�U�L�P�M�H�U�L�P�D���N�R�G�D�� 

6. Komponenta box, circle colider �± ako smo napravili objekt i dodali mu sprite renderer to ne 

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

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

odnosno dva objekta mogu bit u dodiru samo ako imaju neki collider. Dakle to je komponenta koja 

�Q�D�P���V�O�X�å�L���]�D���S�R�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�H���I�L�]�L�þ�N�L�K �R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�Ma po nekoj osi. 

 

   

Slika 3. Box, Circle Collider 2D komponente 

 

Collider ima razna svojstva, a najzanimljivije svojstv�R���P�X���M�H���Ä�,�V���7�U�L�J�J�H�U�´���M�H�U���Q�D�P���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D���G�D��

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

dodira objekt sa postavljenim svojstvom na (true���� �S�R�Q�D�ã�D�� �V�H�� �N�D�R�� �R�E�L�þ�Q�D�� �V�O�L�N�D�� �R�G�Q�R�V�Q�R�� �Q�H�P�D��

�I�L�]�L�þ�N�R�J���R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�M�D�� 

7. Audio Source komponenta �± �V�O�X�å�L�� �Q�D�P�� �]�D�� �G�R�G�D�Y�D�Q�M�H�� �]�Y�X�N�R�Y�D�� �X�� �L�J�U�L���� �G�R�G�D�M�H�P�R�� �M�X�� �Q�H�N�R�P��

�*�D�P�H�2�E�M�H�F�W�X���N�R�M�H�J���N�D�V�Q�L�M�H���P�R�å�H�P�R���N�R�Q�W�U�R�O�L�U�D�W�L���S�R�P�R�ü�X���Vkripte i iz njega uzimamo komponentu 

tipa AudioSource te ju kontroliramo jednostavnim metodama Play, Pause i Stop. [3] 



3.3. Prednosti i nedostaci Unitya 

�8�Q�L�W�\���N�D�R���L���V�Y�D�N�L���G�U�X�J�L���S�U�R�J�U�D�P���L�P�D���S�U�H�G�Q�R�V�W�L���L���Q�H�G�R�V�W�D�W�D�N�D�����Q�D�Y�H�V�W�L���ü�H�P�R���Q�H�N�H���S�U�H�G�Q�R�V�W�L���L��

nedostatke. 

Prednosti 

�x Unity je najbolja aplikacija za razvoj igara 

�x �X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W �]�D���S�U�L�N�D�]�L�Y�D�Q�M�H�����'���V�F�H�Q�D�����S�R�G�U�å�D�Y�D���L�����' 

�x �P�R�J�X�ü�H���M�H���L�]�G�D�W�L���Y�H�U�]�L�M�X���Q�D���Y�L�ã�H���S�O�D�W�I�R�U�P�L 

�x nije kompliciran 

Nedostaci 

�x dokumentacija je zastarjela 

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

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

    

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

�W�U�H�E�D�O�L���E�L���V�H���R�G�O�X�þ�L�W�L���P�R�å�G�D���]�D���8�Q�U�H�D�O���(�Q�J�L�Q�H���L�O�L���/�X�P�E�H�U�\�D�U�G�� 

3.4. Dodaci 

Dodaci odnosno eng. Assets glavna je mapa u sva�N�R�P���S�U�R�M�H�N�W�X���W�H���V�D�G�U�å�L���V�Y�H���G�D�W�R�W�H�N�H���L���P�D�S�H��

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

nekoliko osnovnih mapa. Mape koje su osnovne za izradu ove igrice su: Animations, Pictures, 

Resources, Scenes, Scripts, Standard Assets.  

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

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

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

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

�J�O�D�Y�Q�L���L�]�E�R�U�Q�L�N�����V�F�H�Q�D���]�D���Q�L�Y�R���L���V�F�H�Q�D���J�O�D�Y�Q�R�J���O�L�N�D�����6�W�D�Q�G�D�U�G���$�V�V�H�W�V���M�H���P�D�S�D���N�R�M�X���8�Q�L�W�\���S�U�X�å�D���N�D�N�R��

bi na�P���R�O�D�N�ã�D�R���L�]�U�D�G�X���S�U�R�M�H�N�W�D���]�D���U�D�]�O�L�þ�L�W�H���S�O�D�W�I�R�U�P�H�����N�R�U�L�V�W�L�O�L���V�P�R���&�U�R�V�V�3�O�D�W�I�R�U�P�,�Q�S�X�W�������6�F�U�L�S�W�V��

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

su preuzeti sa Interneta, a sva implementacija skripti, animacija i ostalo napravljena je samostalno. 



4. Implementacija 

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

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

�G�L�Q�D�P�L�þ�N�R���D�O�R�F�L�U�D�Q�M�H i dealociranje objekata, zapis rezultata igre i kreiranje postavki koje korisnik 

�P�R�å�H���S�R�G�H�V�L�W�L�� 

4.1. Scene i njihovo povezivanje 

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

jedinstvenu razinu. U svakoj sceni stavlja�W�H�� �V�Y�R�M�H�� �R�N�U�X�å�H�Q�M�H���� �S�U�H�S�U�H�N�H�� �L�� �G�L�]�D�M�Q���� �X�� �R�V�Q�R�Y�L��

�S�U�R�M�H�N�W�L�U�D�W�H���L���L�]�J�U�D�ÿ�X�M�H�W�H���V�Y�R�M�X���L�J�U�X���X���N�R�P�D�G�L�ü�H���´���>���@ 

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

Otvaramo Unity i kreiramo novi projekt, odaberemo naziv, tip projekta i putanju do direktorija 

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

 

 

 

Slika 4. Unity kreiranje novog projekta 



Slika 5. �3�R�þ�H�W�Q�L���]�D�V�O�R�Q���S�U�R�M�H�N�W�D 

 

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

objekte koje smo kreirali, Unity je kreirao objekt Main Camera koji nam prikazuje scenu i igru. 

Broj 2 prikazuje panel Project u kojem imamo mapu Assets u kojoj se nalaze sve datoteke koje su 

nam potrebne. Broj 3 prikazuje nam scenu onako kako sad izgleda i tu radimo sve vizualne 

promjene. Broj 4 nam prikazuje �ÄInspector�³ �S�D�Q�H�O���N�R�M�H�J���ü�H�P�R���N�R�U�L�V�W�L�W�L���S�U�L�O�L�N�R�P���U�D�G�D���V�D���R�E�M�H�N�W�L�P�D����

prikazuje nam komponente objekta i njihova svojstva. 

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

�S�U�L�W�L�V�N�R�P�� �G�H�V�Q�H�� �W�L�S�N�H�� �P�L�ã�D�� �L�� �Q�D�Y�L�J�L�U�D�Q�M�H�P�� �L�� �R�G�D�E�L�U�R�P�� �G�D�W�R�W�H�N�H���� �0�L�� �ü�H�P�R�� �N�R�U�L�V�W�L�W�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�M�L��

�Q�D�þ�L�Q���L���S�R�Y�X�ü�L���L���L�V�S�X�V�W�L�W�L���G�D�W�R�W�H�N�H���X���P�D�S�X�� 



  

Slika 6. �=�D�Y�U�ã�Q�L���S�U�L�N�D�]���V�F�H�Q�H���P�H�Q�X 

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

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

�P�R�å�H�P�R���Q�D�P�M�H�V�W�L�W�L���V�Y�R�M�V�W�Y�R���N�D�P�H�U�H���3�U�R�M�H�F�W�L�Rn na Perspective. 

 

 

Slika 7. Svojstva kamere 

�1�D���V�O�L�F�L���N�R�M�D���S�U�L�N�D�]�X�M�H���]�D�Y�U�ã�Q�L���S�U�L�N�D�]���V�F�H�Q�H���P�H�Q�X�����X���S�D�Q�H�O�X���ÄHierarchy�³ �P�R�å�H�P�R���Y�L�G�M�H�W�L���R�E�M�H�N�W��

Canvas UI (eng. user interface) objekti. 



 

Slika 8. Dodavanje UI objekta 

�'�H�V�Q�L�P�� �N�O�L�N�R�P�� �P�L�ã�D�� �X�� �S�D�Q�H�O���ÄHierarchy�³ dodajemo UI objekte i napravimo scenu onakvom 

�N�D�N�Y�R�P���å�H�O�L�P�R�����'�R�G�D�M�H�P�R���8�,���R�E�M�H�N�W�H���W�L�S�D���E�X�W�W�R�Q���L���X���ÄInspector�³ panelu mijenjamo njihov naziv 

�L���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H�����6�Y�D�N�L���8�,���R�E�M�H�N�W���W�L�S�D���E�X�W�W�R�Q���W�D�N�R�ÿ�H�U���L�P�D���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�X���%�X�W�W�R�Q���V�D���U�D�]�Q�L�P���V�Y�R�M�V�W�Y�L�P�D����

Glavna komponenta butt�R�Q�D���L�P�D���L���G�R�J�D�ÿ�D�M����eng. �H�Y�H�Q�W�����2�Q���&�O�L�F�N�������7�D�M���G�R�J�D�ÿ�D�M���Q�D�P���R�P�R�J�X�ü�D�Y�D��

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

metodu prilikom interakcije.   

 

Slika 9. Svojstva komponente button 



�,�V�S�X�V�W�L�P�R���V�N�U�L�S�W�X���X���G�R�J�D�ÿ�D�M���2n Click i odaberemo metodu. Kada smo dodali skriptu vidimo njen 

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

LoadLevel. 

�6�D�G�D���ü�H�P�R���S�U�L�N�D�]�D�W�L���V�N�U�L�S�W�X���]�D���P�H�Q�X�����R�Y�D���V�N�U�L�S�W�D���ü�H���E�L�W�L���F�L�M�H�O�D���R�S�L�V�D�Q�D���L���Q�H�N�H���ü�H�P�R���M�R�ã���W�D�No prikazat 

�R�V�W�D�O�H���ü�H���E�L�W�L���V�D�P�R���R�S�L�V�D�Q�H�� 

public class interactUI : MonoBehaviour 
{  
    private GameObject txtStart; 
    private GameObject txtQuit; 
    private GameObject txtSettings; 
  
    private GameObject txtMovementSpeed; 
    private GameObject txtJump; 
    private GameObject txtNumberOfJumps; 
  
    private GameObject movementSpeedSlider; 
    private GameObject jumpForceSlider; 
    private GameObject numberOfJumpsSlider; 
    private GameObject loadDefaults; 
  
    private Slider movementSpeed; 
    private Slider jumpForce; 
    private Slider numberOfJumps; 
  
    private GameObject backToMenu; 
    private GameObject applySettings; 
  
    void Start() 
    {  
        txtStart = GameObject.Find("Start"); 
        txtSettings = GameObject.Find("Settings"); 
        txtQuit = GameObject.Find("Quit"); 
  
        txtMovementSpeed = GameObject.Find("MovementSpeed"); 
        txtJump = GameObject.Find("Jump"); 
        txtNumberOfJumps = GameObject.Find("numberOfJumps"); 
  
        movementSpeedSlider = GameObject.Find("movementSpeedSlider"); 
        jumpForceSlider = GameObject.Find("jumpForceSlider"); 
        numberOfJumpsSlider = GameObject.Find("numberOfJumpsSlider"); 
  
        backToMenu = GameObject.Find("BackToMenu"); 
        applySettings = GameObject.Find("ApplySettings"); 
        loadDefaults = GameObject.Find("LoadDefaults"); 
  
        movementSpeed = movementSpeedSlider.GetComponent<Slider>(); 
        jumpForce = jumpForceSlider.GetComponent<Slider>(); 
        numberOfJumps = numberOfJumpsSlider.GetComponent<Slider>(); 
  
        movementSpeed.value = PlayerPrefs.GetFloat("movementSpeed", 10); 
        jumpForce.value = PlayerPrefs.GetFloat("jumpForce", 18.28f); 
        numberOfJumps.value = PlayerPrefs.GetInt("numberOfJumps", 2); 
        GetSettings(); 
        ApplySettings(); 
        HideSettings(); 
    }  
 



 
    public void LoadLevel() 
    {  
        SceneManager.LoadScene("demonstracijski"); 
    }  
  
    public void LoadSettings() 
    {  
        HideMenuUI(); 
        SettingsTab(); 
    }  
  
    public void ApplySettings() 
    {  
        PlayerPrefs.SetFloat("movementSpeed", movementSpeed.value); 
        PlayerPrefs.SetFloat("jumpForce", jumpForce.value); 
        PlayerPrefs.SetInt("numberOfJumps", (int) numberOfJumps.value); 
    }  
  
    public void SettingsTab() 
    {  
        movementSpeed.value = PlayerPrefs.GetFloat("movementSpeed"); 
        jumpForce.value = PlayerPrefs.GetFloat("jumpForce"); 
        numberOfJumps.value = PlayerPrefs.GetInt("numberOfJumps"); 
  
        txtMovementSpeed.active = true; 
        txtJump.active = true; 
        txtNumberOfJumps.active = true; 
        movementSpeedSlider.active = true; 
        jumpForceSlider.active = true; 
        numberOfJumpsSlider.active = true; 
        backToMenu.active = true; 
        applySettings.active = true; 
        loadDefaults.active = true; 
    }  
  
    public void HideSettings() 
    {  
        txtMovementSpeed.active = false; 
        txtJump.active = false; 
        txtNumberOfJumps.active = false; 
        movementSpeedSlider.active = false; 
        jumpForceSlider.active = false; 
        numberOfJumpsSlider.active = false; 
        backToMenu.active = false; 
        applySettings.active = false; 
        loadDefaults.active = false; 
    }  
  
    public void LoadDefaults() 
    {  
        PlayerPrefs.SetFloat("movementSpeed", 10); 
        PlayerPrefs.SetFloat("jumpForce", 18.28f); 
        PlayerPrefs.SetInt("numberOfJumps", 2); 
  
        movementSpeed.value = PlayerPrefs.GetFloat("movementSpeed"); 
        jumpForce.value = PlayerPrefs.GetFloat("jumpForce"); 
        numberOfJumps.value = PlayerPrefs.GetInt("numberOfJumps"); 
        HideSettings(); 
        ShowMenuUI(); 
    }  
  



 
    public void HideMenuUI() 
    {  
        txtStart.active = false; 
        txtSettings.active = false; 
        txtQuit.active = false; 
    }  
  
    public void ShowMenuUI() 
    {  
        HideSettings(); 
        txtStart.active = true; 
        txtSettings.active = true; 
        txtQuit.active = true; 
    }  
  
    public void CloseGame() 
    {  
        Application.Quit(); 
    }  
}  

 

�.�D�R���ã�W�R���V�P�R���V�S�R�P�H�Q�X�O�L���8�Q�L�W�\���Q�D�P���N�U�H�L�U�D���P�H�W�R�G�H���6�W�D�U�W���L���8�S�G�D�W�H�����8�S�G�D�W�H���Q�D�P���R�Y�G�M�H���Q�L�M�H���S�R�W�U�H�E�D�Q��

jer ne trebamo kod koji se uporno izvodi. Na vrhu skripte vidimo atribute (eng. fields). Svaki 

objekt koji se nalazi u �ÄHierarchy�³ panelu je tipa GameObject klase. Vidljivost atributa je private 

�ã�W�R���]�Q�D�þ�L���G�D���R�V�W�D�O�H���V�N�U�L�S�W�H���Q�H���Y�L�G�H���R�Y�H���D�W�U�L�E�X�W�H�����8���P�H�W�R�G�L���6�W�D�U�W���L�Q�L�F�L�M�D�O�L�]�Lramo te atribute tako da 

�P�R�å�H�P�R���U�D�G�L�W���V���Q�M�L�P�D�����7�D�N�R�ÿ�H�U���Y�L�G�L�P�R���V�W�D�W�L�þ�N�X���N�O�D�V�X���3�O�D�\�H�U�3�U�H�I�D�E�V���N�R�M�D���Q�D�P���V�O�X�å�L���]�D���G�R�K�Y�D�ü�D�Q�M�H��

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

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

�S�R�V�W�D�Y�N�H���U�D�G�L�O�L���Q�R�Y�X���V�N�U�L�S�W�X���G�R�K�Y�D�ü�D�P�R���8�,���R�E�M�H�N�W�H���L���S�R�V�W�D�Y�O�M�D�P�R���Q�M�L�K�R�Y�X���Y�L�G�O�M�L�Y�R�V�W���Q�D��false. Ako 

korisnik klikne na Settings pozivaju se metode HideMenuUI i SettingsTab. HideMenuUI skriva 

trenutni izbornik, a SettingsTab postavlja vidljivost UI elemenata na true.  

�0�H�W�R�G�D�� �&�O�R�V�H�*�D�P�H�� �]�D�W�Y�D�U�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�X���� �G�R�N�� �P�H�W�R�G�D�� �/�R�D�G�/�H�Y�H�O�� �S�R�P�R�ü�X�� �6�F�H�Q�H�0�D�Q�D�J�H�U�� �N�O�D�V�H�� �L��

njezine metode LoadScene koja prima parametar naziva scene tipa string �S�R�N�U�H�ü�H�� �G�U�X�J�X�� �V�F�H�Q�X 

koju prije izvoza postavljamo u build settings-ima. 

4.2. Objekti i komponente 

�*�D�P�H�2�E�M�H�F�W�� �M�H�� �Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�L�� �N�R�Q�F�H�S�W�� �X�� �8�Q�L�W�\-u. Svaki objekt u igri je GameObject na primjer 

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

postaviti �V�Y�R�M�V�W�Y�D���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���ã�W�R���S�R�V�W�D�Q�H���J�O�D�Y�Q�L���O�L�N�����R�N�U�X�å�H�Q�M�H���L�O�L���S�R�V�H�E�D�Q���H�I�H�N�W���� 



GameObject-�X���P�R�å�H�P�R���G�R�G�D�W�L���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H���R�Y�L�V�Q�R���R���R�Q�R�P�H���ã�W�R���å�H�O�L�P�R���G�D���R�Q���S�R�V�W�D�Q�H�����E�L�R���W�R���J�O�D�Y�Q�L��

�O�L�N�����V�W�D�E�O�R�����]�Y�X�N�����V�Y�M�H�W�O�R���L���V�O�L�þ�Q�R�����>���@ 

4.2.1.  Povezivanje objekta, komponenti i C# skripti 

Sa�G�D���ü�H�P�R���S�U�L�N�D�]�D�W�L���N�D�N�R���P�R�å�H�P�R���N�U�H�L�U�D�W�L���R�E�M�H�N�W�����G�R�G�D�W�L���P�X���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�X���L���V�N�U�L�S�W�X�����=�D���S�R�þ�H�W�D�N��

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

 

Slika 10. Stvaranje objekta 

�$�N�R���V�P�R���Q�D���R�Y�D�M���Q�D�þ�L�Q���G�R�G�D�O�L���R�E�M�H�N�W�����Y�L�G�L�P�R���G�D���P�X���V�H���G�Rdala i komponenta Sprite Renderer i za 

sliku (Sprite) je postavljena slik�D�� �N�R�M�X�� �V�P�R�� �S�R�Y�X�N�O�L���� �2�Y�D�� �Ä�N�X�J�O�D�´�� �X�� �L�J�U�L�� �ü�H�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�W���V�W�Y�D�U�� �]�D��

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

komponentu, a to je Circle collider. Da bi dodali komponentu kliknemo na Add Component i 

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

 

Slika 11. Dodavanje komponente circle collider 

K�D�R���ã�W�R���Y�L�G�L�P�R���W�D�N�R�ÿ�H�U���Ä�,�V���7�U�L�J�J�H�U�´���V�Y�R�M�V�W�Y�R���V�P�R���S�R�V�W�D�Y�L�O�L���Q�D���W�U�X�H�����'�R�N���R�E�M�H�N�W���L�P�D���W�X���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�X��

i to svojstvo postavljeno na true�����W�D���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D���V�H���S�R�Q�D�ã�D���G�U�X�N�þ�L�M�H�����Y�L�ã�H���Q�H���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�M�H��



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

komponentu collider u doticaju s tom komponentom. Tu provjeru mo�å�H�P�R���L�]�Y�U�ã�L�W�L���S�X�W�H�P���N�R�G�D����

�'�H�V�Q�R�P���W�L�S�N�R�P���P�L�ã�D���N�O�L�N�Q�H�P�R���X���S�U�R�M�H�N�W�Q�R�P���S�D�Q�H�O�X���X���P�D�S�L���$�V�V�H�W�V���W�H���G�R�G�D�Memo C# script. Nazvati 

�ü�H�P�R���M�X���Ä�2�U�E�&�R�O�O�H�F�W�H�G�´���L���S�R�Y�X�þ�H�P�R���W�X���V�N�U�L�S�W�X���X���,�Q�V�S�H�F�W�R�U���S�D�Q�H�O�����V�D�G�D���N�X�J�O�D���L�P�D���W�X���V�N�U�L�S�W�X���G�R�G�D�Q�X�� 

public class OrbCollected : MonoBehaviour { 
    public AudioSource pickUpSound; 
 
    void OnTriggerEnter2D(Collider2D other){ 
        if (other.gameObject.tag == "Player" && gameObject.tag.Equals("orb")) { 
                Color orbColor = gameObject.GetComponent<Renderer>().material.color; 
                if (orbColor == Color.magenta)  
                {  
                    ScoreChange.scoreValue += 2; 
                }  
                else if (gameObject.GetComponent<SpriteRenderer>().sprite.name.Equals("triangle")) 
                {  
                    ScoreChange.scoreValue += 20; 
                }  
                else if(orbColor == Color.white)   
                {  
                    ScoreChange.scoreValue += 5; 
                }  
  
                gameObject.SetActive (false); 
            }  
            pickUpSound.Play (); 
    }  
}  

 

U skripti vidimo da imamo atribut AudioSource vidljivosti public radi jednostavnosti jer sad na tu 

�V�N�U�L�S�W�X���P�R�å�H�P�R���S�R�Y�X�ü�L���*�D�P�H�2�E�M�H�F�W���N�R�M�L���L�P�D���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�X���$�X�G�L�R�6�R�X�U�F�H���W�H���M�X���P�R�å�H�P�R���X�S�R�W�U�L�M�H�E�L�W���� 

Vidimo metodu �2�Q�7�U�L�J�J�H�U�(�Q�W�H�U���'�� �L�� �L�P�D�� �S�D�U�D�P�H�W�D�U�� �W�L�S�D�� �&�R�O�O�L�G�H�U���'���� �7�D�� �P�H�W�R�G�D�� �M�H�� �]�D�V�O�X�å�Q�D�� �]�D��

provjeru dodira dva objekta, parametar �N�R�M�H�J���S�U�L�P�D���P�L���V�P�R���J�D���Q�D�]�Y�D�O�L���Ä�R�W�K�H�U�´���M�H���V�Y�D�N�L���G�U�X�J�L���R�E�M�H�N�W��

koji ima neki collider na sebi. Obavljamo provjeru da li je oznaka (eng. tag) drugog objekta 

�Ä�3�O�D�\�H�U�´���L���N�D�V�Q�L�M�H���X�S�U�D�Y�O�M�D�P�R���U�H�]�X�O�W�D�W�R�P���L�J�U�H���S�R�P�R�ü�X���Q�R�Y�H���N�O�D�V�H���Ä�6�F�R�U�H�&�K�D�Q�J�H�´���N�R�M�D���L�P�D���V�W�D�W�L�þ�N�L��

�D�W�U�L�E�X�W�� �V�F�R�U�H�9�D�O�X�H�� �W�H�� �J�D�� �X�Y�H�ü�D�Y�D�P�R�� �V�Y�D�N�L�� �S�X�W�� �N�D�G�D�� �M�H�� �G�R�ã�O�R�� �G�R�� �G�R�W�L�F�D�M�D�� �L�J�U�D�þ�D�� �L�� �R�U�E�D���� �7�D�N�R�ÿ�H�U��

�E�X�G�X�ü�L���G�D���M�H���V�N�U�L�S�W�D���V�W�D�Y�O�M�H�Q�D���G�L�U�H�N�W�Q�R���Q�D���R�E�M�H�N�W���R�U�E���S�R�P�R�ü�X���O�L�Q�L�M�H��gameObject.SetActive(false); 

orb nestane kako nebi korisnik mogao isti skupiti nekoliko puta. Dok pickUpSound.Play(); samo 

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

4.3.  Kreiranje �L�J�U�D�ü�H�J lika  

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

(box colider i circle colider) i niz slika odnosno spriteova kako bi kreirali animaciju. 



4.3.1.  Kreiranje animacije  

�3�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���G�R�G�D�W�L���Q�L�]���V�O�L�N�D���X���M�H�G�Q�X���P�D�S�X���N�R�M�H���ü�H�P�R���N�R�U�L�V�W�L�W�L���]�D���Nreiranje animacije (vidi 

slika xy). 

 

Slika 12. Slike potrebne za kreiranje animacija 

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

animacija. Prva a�Q�L�P�D�F�L�M�D�� �Q�D�P�� �M�H�� �Ä�,�G�O�H�³�� �N�R�M�D�� �Q�D�P��prikazuje �L�J�U�D�ü�H�J lika �X�� �V�W�D�M�D�ü�H�P�� �S�R�O�R�å�D�M�X����

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

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

datoteke, kontroler animacija (slika 13 lijevo) i animaciju (slika 13 desno).  

 

 

Slika 13. Kontroler animacija i animacija 



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

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

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

�S�D�Q�H�O���L���S�U�L�W�L�V�Q�H�P�R���Ä�&�U�H�D�W�H���1�H�Z���&�O�L�S�������³����dodijelimo ime i dodajemo mu naziv. [4] 

 

Slika 14. Animator panel 

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

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

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

puta koliko stan�M�D���å�H�O�L�P�R���G�D���Q�D�ã���L�J�U�D�þ�L���O�L�N���L�P�D�����1�R�Y�R�N�U�H�L�U�D�Q�D���D�Q�L�P�D�F�L�M�D���X���Ä�$�Q�L�P�D�W�R�U�³���S�D�Q�H�O�X���M�H��

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

�P�L�M�H�Q�M�D�W�L���V�W�D�Q�M�D���L�]�P�H�ÿ�X���D�Q�L�P�D�F�L�M�D���S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���V�N�U�L�S�W�X���N�R�M�D���S�U�L�O�L�Nom pritiska tipke mijenja 

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

4.3.2.  Kreiranje skripte za kretanje i promjenu animacije  

�3�U�L�M�H���Q�H�J�R���ã�W�R���N�U�H�Q�H�P�R���V�D���S�L�V�D�Q�M�H�P���V�N�U�L�S�W�H���P�R�U�D�P�R���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���Y�H�]�H���Ä�7�U�D�Q�V�L�W�L�R�Q�V�³���N�R�M�H���Q�D�P��

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

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



 

Slika 15. Promjena stanja animacije 

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

postavimo ju na neku vrijednost. Sada svakoj vezi dodajemo uvjet, u nakon klika na pojedinu vezu 

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

dajemo joj uvjet�����8���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���X�V�S�R�U�H�ÿ�L�Y�D�W�L���ü�H�P�R da li je varijabla jednaka nekom broju. Ako 

promijenimo broj varijable mijenja nam se i animacija �L�J�U�D�ü�H�J �O�L�N�D�����9�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���Y�D�U�L�M�D�E�O�H���Ä�6�W�D�W�H�³��

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

smrt tri. 

�8�� �Q�D�V�W�D�Y�N�X�� �V�O�L�M�H�G�L�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�D�� �V�N�U�L�S�W�L�� �N�R�M�D�� �ü�H�� �Q�D�P�� �V�O�X�å�L�W�L�� �]�D�� �S�U�R�P�M�H�Q�X�� �V�W�D�Q�M�D��animacije i 

�N�U�H�W�D�Q�M�D���L�J�U�D�þ�D�� 

4.3.3.  Skripte za �L�J�U�D�ü�H�J lika  

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

�P�D�S�L���V�N�U�L�S�W�H�����P�D�S�D���X���N�R�M�X���ü�H�P�R���V�S�U�H�P�D�W�L���V�Y�H���V�N�U�L�S�W�H�������Q�D�]�Y�D�W���ü�H�P�R���M�X���ÄPlayerManager�³�����6�N�U�L�S�W�D��

provjerava korisnikova �S�U�L�W�L�V�N�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�H���W�L�S�N�H���N�D�N�R���E�L���P�R�J�O�L���S�U�R�P�L�M�H�Q�L�W�L���V�W�D�Q�M�H���D�Q�L�P�D�F�L�M�H�� 

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

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

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

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

���ÄPlayerMovement�³���� 



Da ne prikazujemo cijeli kod, kod skripte PlayerManager imamo jedan atribut tipa Animator i 

njega inicijaliziramo u Start metodi jednostavnom linijom koda GetComponent<Animator>(); jer 

objekt glavnog lika ima komponentu tipa Animator i program zna da se radi o toj komponenti. 

Update metoda nam provjerava pritisak tipke korisnika, i provjeravamo za svaku tipku je li stisnuta 

linijom koda na primjer Input.GetKeyDown(KeyCode.UpArrow); provjerava da li je pritisnuta 

strelica za gore, ako �M�H���S�R�V�W�D�Y�O�M�D�P�R���Y�D�U�L�M�D�E�O�X���Ä�6�W�D�W�H�´���N�R�M�X���V�P�R���S�U�L�M�H���V�S�R�P�H�Q�X�O�L���Q�D���Q�H�N�X���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W��

���N�D�N�R���E�L���G�R�ã�O�R���G�R���S�U�R�P�M�H�Q�D���V�W�D�Q�M�D���D�Q�L�P�D�F�L�M�H�������=�D���V�N�R�N���R�G�U�H�G�L�O�L���V�P�R���E�U�R�M�������S�D���W�D�N�R���V�D�P�R���Q�D�S�L�ã�H�P�R��

�D�Q�L�P�D�W�R�U���6�H�W�,�Q�W�H�J�H�U���³�6�W�D�W�H�´�������������L���D�N�R���N�R�U�L�V�Q�L�N���S�U�L�W�L�V�Q�H���W�L�S�N�X���]�D���J�R�U�H���G�R�O�D�]�L���G�R���S�X�ã�W�D�Q�M�D���D�Q�L�P�D�F�L�M�H��

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

Skripta PlayerMovement �Q�D�P���V�O�X�å�L���N�D�N�R���E�L���S�R�N�U�H�W�D�O�L���L�J�U�D�þ�D���S�R���R�V�L�P�D��    

 

    void Update() 
    {  
        float horizontal = Input.GetAxis("Horizontal"); 
        HandleJump(); 
        HandleMovement(horizontal); 
        Flip(horizontal); 
    }  
  
    private void HandleMovement(float horizontal) 
    {  
        rigidbody.velocity = new Vector2(horizontal * movementSpeed, rigidbody.velocity.y); 
    }  

 

�,�Q�S�X�W���*�H�W�$�[�L�V���³�+�R�U�L�]�R�Q�W�D�O�´������je postavljen za pritisak lijeve i �G�H�V�Q�H���W�L�S�N�H���L�O�L���S�U�L�W�L�V�N�D���V�O�R�Y�D���Ä�$�´���Lli 

�Ä�'�´�����Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���M�R�M���Y�D�U�L�U�D���R�G���±�����G�R���������$�N�R���S�U�L�W�L�V�Q�H�P�R���W�L�S�N�X���S�R�]�L�Y�D���V�H���P�H�W�R�G�D���N�R�M�D���S�R�P�L�þ�H���O�L�N�D���S�R��

apscisi brzinom vrijednosti movementSpeed. 

 

    void OnCollisionEnter2D(Collision2D other) 
    {  
        if (other.gameObject.tag.Equals("Ground")) 
        {  
            isGrounded = true; 
            numberOfJumps = prefabNumberOfJumps; 
        }  
    }     
 
    
 
 public void HandleJump() 
    {  
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.UpArrow) || Input.GetKeyDown(KeyCode.W) || Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) 
        {  
            Jump(); 
        }  
    }  
 
 



 
    public void Jump() 
    {  
        if (numberOfJumps > 0 || isGrounded) 
        {  
            isGrounded = false; 
            rigidbody.velocity = new Vector2(rigidbody.velocity.x, jumpForce); 
            numberOfJumps--; 
            jumpAudioSource.Play(); 
        }  
    }  

 

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

�L�O�L���M�H���E�U�R�M���V�N�R�N�R�Y�D���Y�H�ü�L���R�G�������D�N�R���M�H���R�Q�G�D���L�J�U�D�þ�L���O�L�N���V�N�D�þ�H���� 

Zadnja metoda koju imamo je metoda Flip �N�R�M�D�� �Q�D�P�� �V�O�X�å�L�� �G�D�� �V�H�� �L�J�U�D�ü�L�� �O�L�N�� �R�N�U�H�Q�H�� �D�N�R�� �L�G�H�� �X��

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

true, i samo mijenjamo vrijednost te varijable, a transform komponentu �V�D�P�R���S�R���[���R�V�L���S�R�P�Q�R�å�L�P�R��

sa �±1. 

 

   private void Flip(float horizontal) 
    {  
        if (horizontal > 0 && !facingRight || horizontal < 0 && facingRight) 
        {  
            facingRight = !facingRight; 
  
            Vector2 direction = transform.localScale; 
            direction.x *= -1; 
  
            transform.localScale = direction; 
        }  
    }  

4.4. �,�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�D���S�R�Q�D�Y�O�M�D�M�X�ü�H���S�R�]�D�G�L�Q�H 

�.�D�N�R���M�H���R�Y�D���L�J�U�L�F�D���G�L�Q�D�P�L�þ�N�D���L���Q�L�Y�R���Q�L�M�H���N�R�Q�V�W�U�X�L�U�D�Q���X���F�L�M�H�O�R�V�W�L���Q�H�J�R se uporno generira mi ne 

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

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

�L�]���S�R�]�D�G�L�Q�H���L���S�R�]�D�G�L�Q�H���Y�L�ã�H���Q�H�ü�H���E�L�Wi.  

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

�]�D�V�O�X�å�Q�D���V�O�M�H�G�H�ü�D���V�N�U�L�S�W�D����CameraController). 

 

 



 

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

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

�S�U�H�O�D�J�D�Q�D�����*�O�D�Y�Q�L���G�L�R���N�R�G�D���N�R�M�L���M�H���]�D�V�O�X�å�D�Q���]�D���P�L�F�D�Q�M�H���N�D�P�H�U�H���M�H��transform.position koji postavlja 

poziciju kamere na novu vrijednost u metodi Update. 

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

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

 

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

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

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

 

 

Slika 16. Prikaz iste pozadine zrcaljene dva puta 

public class CameraController : MonoBehaviour 
{  
    public float panSpeed; 
    public Vector3 cameraPossition; 
    private bool speedIsChanged; 
    private float score; 
  
    void Update() 
    {  
        score = ScoreChange.scoreValue; 
  
        if (score > 0 && score < 40 && score % 10 == 0 && !speedIsChanged)  
        {  
            panSpeed = panSpeed + (panSpeed * 0.221f); 
            speedIsChanged = true; 
        }  
        else if (score % 10 != 0) 
        {  
            speedIsChanged = false; 
        }  
        cameraPossition = transform.position; 
        cameraPossition.x += panSpeed * Time.deltaTime; 
        transform.position = cameraPossition; 
    }  
}  



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

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

Layer) pozadina (1, 2, 3). Kreirajmo jedan objekt i kao djecu tog objekta stavimo te tri pozadine 

�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�� 

 

Slika 17. Objekt imena FullBackground sa tri pozadine poredane jedna do druge 

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

pozadinu. Pogledajmo skriptu ScrollingBackground: [5] 
public class ScrollingBackground : MonoBehaviour 
{  
    public float paralaxSpeed; 
  
    public float backgroundSize; 
  
    private Transform cameraTransform; 
    private Transform[] layers; 
  
    private float viewZone = 10; 
    private int leftIndex; 
    private int rightIndex; 
  
    private float lastCameraX; 
  
    private void Start() 
    {  
        cameraTransform = Camera.main.transform; 
        lastCameraX = cameraTransform.position.x; 
        layers = new Transform[transform.childCount]; 
        for (int i = 0; i < transform.childCount; i++) 
        {  
            layers[i] = transform.GetChild(i); 
        }  
        leftIndex = 0; 
        rightIndex = layers.Length - 1; 
    }  
  
    private void Update() 
    {  
        float deltaX = cameraTransform.position.x - lastCameraX; 
        transform.position += Vector3.right * (deltaX * paralaxSpeed); 
        lastCameraX = cameraTransform.position.x; 
        if (cameraTransform.position.x > (layers[rightIndex].transform.position.x - viewZone)) 
        {  
           ScrollRight(); 
        }  
    }  
    private void ScrollRight() 
    {  
        layers[leftIndex].position = Vector3.right * (layers[rightIndex].position.x + backgroundSize); 
        rightIndex = leftIndex; 
        leftIndex++; 
        if (leftIndex == layers.Length) 
        {  
            leftIndex = 0; 
        }  
    }  
}  



U Start �P�H�W�R�G�L���L�Q�L�F�L�M�D�O�L�]�L�U�D�P�R���V�O�M�H�G�H�ü�H���� 

�x Pozicija kamere �± cameraTransform 

�x Slojevi pozadine �± layers 

�x Indeks lijeve pozadine �± leftIndex  

�x Indeks desne pozadine �± rightIndex 

Metoda ScrollRight �Q�D�P���V�O�X�å�L���N�D�N�R���E�L���S�U�H�E�D�F�L�Y�D�O�L���V�O�R�M�H�Y�H���S�R�]�D�G�L�Q�H���S�U�H�P�D���G�H�V�Q�R�����/�L�Q�L�M�D���N�R�G�D���� 

layers[leftIndex].position = Vector3.right * (layers[rightIndex].position.x + backgroundSize); 
 

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

pozadine koja se nalazi skroz desno dodajemo duljinu jedne pozadine. Sada smo promijenili 

poziciju skroz lijeve pozadine na skroz desnu pozadinu. Nakon toga indeks desno jednak je 

�L�Q�G�H�N�V�X�� �O�L�M�H�Y�R�� �M�H�U�� �M�H�� �V�O�R�M�� �S�R�]�D�G�L�Q�H�� �S�U�H�ã�D�R�� �G�H�V�Q�R���� �O�L�M�H�Y�L�� �L�Q�G�H�N�V�� �M�H�� �V�D�G�D�� �]�D�� �M�H�G�D�Q�� �Y�H�ü�L���� �7�D�N�R�ÿ�H�U��

napravimo provjeru ako je lijevi indeks jednak broju pozadina tada je lijevi indeks jednak 0. 

Update metoda provjerava je li potrebna zamjena slojeva pozadina. Linija koda koja nam 

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

if (cameraTransform.position.x > (layers[rightIndex].transform.position.x - viewZone)) 
{ 
      ScrollRight(); 
} 

 

�$�N�R���M�H���W�U�H�Q�X�W�Q�D���S�R�]�L�F�L�M�D���N�D�P�H�U�H���Y�H�ü�D���R�G���S�R�]�L�F�L�M�H���V�O�R�M�D���S�Rzadine koja se nalazi desno sa oduzetom 

�S�U�R�L�]�Y�R�O�M�Q�R�P���Y�U�L�M�H�G�Q�R�ã�ü�X���S�R�J�O�H�G�D���R�G����������eng. viewZone) tada pozadinu koja se nalazi skroz lijevo 

postavi na poziciju sloja pozadine koji se nalazi skroz desno zbrojenom sa �Y�H�O�L�þ�L�Q�R�P jednog sloja 

pozadine.  

�7�D�N�R�ÿ�H�U���Y�Ldimo da u Update �P�H�W�R�G�L���L�P�D�P�R���L���V�O�M�H�G�H�ü�H���W�U�L���O�L�Q�L�M�H���N�R�G�D�� 

float deltaX = cameraTransform.position.x - lastCameraX; 
 transform.position += Vector3.right * (deltaX * paralaxSpeed); 
lastCameraX = cameraTransform.position.x; 

 

�2�Y�H�� �O�L�Q�L�M�H�� �Q�D�P�� �V�O�X�å�H�� �N�D�N�R�� �E�L��napravili efekt paralakse (eng. �S�D�U�D�O�O�D�[�� �H�I�I�H�F�W������ �W�M���� �3�R�P�L�þ�H�P�R��

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

transform.position += Vector3.right * (deltaX * paralaxSpeed); 



4.5. Alokacija i dealokacija objekata 

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

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

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

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

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

Point, drugi PlayerRange. Generation Point �E�U�L�Q�X�W�L�� �ü�H�� �R�� �W�R�P�H�� �J�G�M�H�� �ü�H�� �V�H�� �R�E�M�H�N�W�L�� ���S�O�D�W�I�R�U�P�H����

alocirati, dok PlayerRange �Q�D�P���V�O�X�å�L���]�D���S�U�R�Y�M�H�U�X���S�R�]�L�F�L�M�H���L�J�U�D�ü�H�J���O�L�N�D�����D�N�R���M�H���L�J�U�D�ü�L���O�L�N���V���O�L�M�H�Y�H��

�V�W�U�D�Q�H���L�]�D�ã�D�R���L�]���L�J�U�H�����L�J�U�D���]�D�Y�U�ã�D�Y�D���� 

 

 

Slika 18. Prikaz objekata koji su djeca objektu Main Camera 

 

�7�D�N�R�ÿ�H�U���G�R�G�D�M�P�R���M�R�ã���M�H�G�D�Q���R�E�M�H�N�W���S�R���L�P�H�Q�X��GameController i dodajmo mu dvije C# skripte kao 

�Q�D���V�O�M�H�G�H�ü�R�M���V�O�L�F�L�� 



 

Slika 19. GameController objekt sa dvije C# skripte 

�2�S�L�V�D�W�L���ü�H�P�R���V�N�U�L�S�W�X��Plarform Generator koja generira platforme koje smo prethodno kreirali i 

�X�S�U�D�Y�O�M�D���]�D�Y�U�ã�H�W�N�R�P���L�J�U�H���S�U�H�N�R��GameController skripte. [6] 

public class PlatformGenerator : MonoBehaviour { 
  
    public GameObject platform; 
    public GameObject platformNoOrb; 
    public GameObject longPlatform; 
    public GameObject spikyPlatform; 
    public GameObject player; 
  
    public Transform generatorTrashold; 
    public Transform playerRange; 
  
    public float maxHeight; 
    public float minHeight; 
    public float distanceBetween; 
  
    private GameObject platformClone; 
    public List<GameObject> platformCloneList; 
    private int randomNumber; 
    private float score; 
    public static Sprite mySprite; 
  
  
    void Start() 
    {  
        transform.position = new Vector3(transform.position.x + distanceBetween, transform.position.y, transform.position.z); 
        mySprite = Resources.Load<Sprite> ("triangle") as Sprite; 
    }  
  
    void Update() 
    {  
        this.score = ScoreChange.scoreValue; 
        AddPlatformAndMoveTrashHold(); 
        ChangeOrbTagAndRender(); 
        KillPlayer(); 
        DestroyPlatform(); 
    }  
  



    public void AddPlatformAndMoveTrashHold() 
    {  
        if (transform.position.x < generatorTrashold.position.x) 
        {  
            distanceBetween = Random.Range(7, 8); 
            randomNumber = Random.Range(1, 11); 
            if (score == 0) 
            {  
                randomNumber = 7; 
            }  
            if (randomNumber > 6) 
            {  
                platformClone = Instantiate(platform, 
                    new Vector3(transform.position.x, Random.Range(minHeight, maxHeight)), 
                    transform.rotation);  
            }  
            else if (randomNumber == 3) 
            {  
                platformClone = Instantiate(platformNoOrb, 
                    new Vector3(transform.position.x, Random.Range(minHeight, maxHeight)), 
                    transform.rotation);  
            }  
            else if (randomNumber <= 2 && score > 100) 
            {  
                platformClone = Instantiate(spikyPlatform, new Vector3(transform.position.x, -0.71f), 
                    transform.rotation);  
            }  
            else 
            {  
                platformClone = Instantiate(longPlatform,  
                    new Vector3(transform.position.x, Random.Range(minHeight, maxHeight)), 
                    transform.rotation);  
            }  
  
            platformCloneList.Add(platformClone); 
            transform.position = new Vector3(transform.position.x + distanceBetween, transform.position.y, transform.position.z); 
        }  
    }  
  
    public void ChangeOrbTagAndRender() 
    {  
        Transform platformGeneratedOrb = platformClone.transform.Find("orb"); 
        platformGeneratedOrb.tag = "orb"; 
  
        if (score < 30) 
        {  
            platformGeneratedOrb.GetComponent<Renderer>().material.color = Color.magenta; 
        }  
        else if (score >= 30 && score <= 50) 
        {  
            platformGeneratedOrb.GetComponent<Renderer>().material.color = Color.white; 
        }  
        else if (score > 100) 
        {  
            platformGeneratedOrb.GetComponent<SpriteRenderer>().sprite = mySprite; 
        }  
    }  
  
    public void KillPlayer() 
    {  
        if (player.transform.position.x < playerRange.transform.position.x) 
        {  
            GameController.instance.NotAlive(); 
        }  
    }  
  
 
 
 
 



    public void DestroyPlatform() 
    {  
        if (platformCloneList != null && platformCloneList[0].transform.position.x < playerRange.transform.position.x) 
        {  
            Destroy(platformCloneList[0]); 
            platformCloneList.RemoveAt(0); 
        }  
    }  
}  

 

Imamo atribute za platforme, objekte generatorTrashold i playerRange koje smo prije prikazali, 

maxHeight i minHeight vrijednosti koje brinu o poziciji generiranih platformi vertikalno, 

�G�L�V�W�D�Q�F�H�%�H�W�Z�H�H�Q�� �]�D�� �K�R�U�L�]�R�Q�W�D�O�Q�R���� �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �L�P�D�P�R�� �S�R�P�R�ü�Q�L�� �R�E�M�H�N�W�� �W�L�S�D�� �*�D�P�H�2�E�M�H�F�W���� �O�L�V�W�X��

�*�D�P�H�2�E�M�H�F�W�D���L���U�D�Q�G�R�P�1�X�P�E�H�U���N�R�M�L���Q�D�P���V�O�X�å�L���N�D�N�R���E�L���L�Q�V�W�D�Q�F�L�U�D�O�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�X���S�O�D�W�I�R�U�P�X���R�Y�L�V�Q�R���R��

tom broju. 

�3�R�]�L�F�L�M�X���N�D�P�H�U�H���G�R�E�L�Y�D�P�R���S�R�P�R�ü�X���W�Uansform.position, u Update metodi hvatamo trenutni rezultat, 

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

(dealociramo ih).  

 AddPlatformAndMoveTrashold metoda nam generira platforme tako da provjeravamo ako je 

pozicija kamere na apscisi manja od pozicije generatorTrasholda na x osi. 

Instantiate(platform, new Vector3(transform.position.x, Random.Range(minHeight, 
maxHeight)), transform.rotation); 

 

Instantiate klonira objekt, ako ovako zadamo uzimamo trenutnu poziciju generatorTrasholda i 

alociramo platformu na koordinati koja je zadana.  

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

�S�R�P�L�ü�H�P�R���J�H�Q�H�U�D�W�R�U�7�U�D�V�K�R�O�G���]�D���G�LstanceBetween na osi apscise. 

ChangeOrbTagAndRender �V�O�X�å�L�� �Q�D�P�� �]�D�� �S�U�R�P�M�H�Q�X�� �D�O�R�F�L�U�D�Q�H�� �S�O�D�W�I�R�U�P�H�� �R�G�Q�R�V�Q�R��njenog djeteta 

���R�U�E�����Q�D���R�]�Q�D�N�X���Ä�R�U�E�´���L���P�M�H�Q�M�D�P�R���Q�M�H�]�L�Q���5�H�Q�G�H�U�H�U���L�O�L���6�S�U�L�W�H�5�H�Q�G�H�U�H�U�� 

KillPlayer �P�H�W�R�G�D���S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D���G�D���O�L���M�H���S�R�]�L�F�L�M�D���L�J�U�D�þ�D���Q�D���R�V�L���D�S�V�F�L�V�H���Panja od playerRange objekta. 

Ako je pozivamo metodu NotAlive iz klase GameController pre�N�R�� �Q�M�H�]�L�Q�R�J�� �V�W�D�W�L�þ�N�R�J�� �D�W�U�L�E�X�W�D��

�Äinstance�´�� 

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

pozivom metode koju Unitya - Destroy kojoj predajemo parametar tipa GameObject. 

 

 



4.6. Zapis rezultata igre i postavki 

Kako �V�P�R���G�R���V�D�G�D���Y�L�G�M�H�O�L���N�D�N�R���V�Y�D�N�D���Ä�N�X�J�O�D�´���Q�D�]�Y�D�W�L���ü�H�P�R���M�X���Äorb�³ koju skupljamo donosi 

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

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

i postavimo ih u scenu kao na slici (eng. �6�F�R�U�H���� �+�L�J�K�6�F�R�U�H������ �7�D�N�R�ÿ�H�U�� �Q�D�S�U�D�Y�L�P�R�� �M�H�G�D�Q�� �S�U�D�]�D�Q��

objekt i nazovimo ga Score Manager, njemu predamo skriptu kao �N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�X���L���]�D�V�O�X�å�D�Q���M�H���]�D��

upravljanje skriptom. 

   

Slika 20. UI tekstualni elementi u sceni 

Kada smo to napravili, napravimo klasu po imenu ScoreChange���� �6�D�G�D�� �ü�H�P�R�� �R�E�M�D�V�Q�L�W�L�� �N�D�N�R��

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

public class ScoreChange : MonoBehaviour 
{  
    public static float scoreValue; 
    public Text txtScore; 
    public Text txtHighScore; 
  
    void Start() 
    {  
        scoreValue = 0; 
        txtHighScore.text = "HIGH SCORE: " + PlayerPrefs.GetFloat("HighScore", 0); 
    }  
    void Update() 
    {  
        ChangeHighScore(); 
        txtScore.text = "SCORE: " + scoreValue; 
    }  
  
    public void ChangeHighScore() 
    {  
        if (scoreValue > PlayerPrefs.GetFloat("HighScore")) 
        {  
            PlayerPrefs.SetFloat("HighScore", scoreValue); 
            txtHighScore.color = Color.green; 
            txtHighScore.text = "HIGH SCORE: " + PlayerPrefs.GetFloat("HighScore"); 
        }  
    }  
}  

 

�.�U�H�L�U�D�Q�D���N�O�D�V�D���L�P�D���V�W�D�W�L�þ�N�X��float varijablu scoreValue, postavili smo ju na static jer time 

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

alocirati objekt tipa ScoreChange �Y�H�ü�� �S�U�L�V�W�X�S�D�P�R�� �G�L�U�H�N�W�Q�R��ScoreChange.scoreValue; �W�D�N�R�ÿ�H�U�� �X��

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



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

�Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�� �Q�D�M�Y�H�ü�H�J�� �U�H�]�X�O�W�D�W�D�� ��eng. HighScore) na vrijednost PlayerPrefab-a odnosno ako nije 

postavljena kao inicijalna vrijednost je 0. Update metoda poziva metodu ChangeHighScore koja 

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

�W�U�H�Q�X�W�Q�D�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�� �U�H�]�X�O�W�D�W�D�� �Y�H�ü�D�� �R�G�� �Q�D�M�Y�H�ü�H�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L�� ���+�L�J�KScore), tada se PlayerPrefab 

�Y�D�U�L�M�D�E�O�D�� �Ä�+�L�J�K�6�F�R�U�H�´�� �S�R�V�W�D�Y�O�M�D�� �Q�D�� �W�U�H�Q�X�W�Q�X�� �Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�� �U�H�]�X�O�W�D�W�D���� �.�D�N�R�� �E�L�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�� �]�Q�D�R�� �G�D�� �M�H��

�S�U�H�ã�D�R���V�Y�R�M���R�V�R�E�Q�L���U�H�N�R�U�G���W�D�N�R�ÿ�H�U���V�H���W�H�N�V�W��HighScore oboja u zelenu boju.  

 

5. �=�D�N�O�M�X�þ�D�N�� 

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

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

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

lagano je kreiranje dealokac�L�M�H���L���R�V�W�D�O�L�K���V�W�Y�D�U�L���N�D�R���ã�W�R���V�X���R�E�M�H�N�W�L�����]�Y�X�N���L���V�O�L�þ�Q�R���W�D�N�R���G�D���P�R�å�H�P�R��

napraviti kreativne igre u relativno kratkom vremenu. U radu je prikazana izrada 2D platformne 

igre. Sve skripte vezane uz igricu pisane su u programskom jeziku C#, spriteovi i audio datoteke 

preuzete su s Interneta. �,�J�U�D���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G���G�Y�L�M�H���V�F�H�Q�H���M�H�G�Q�D���V�F�H�Q�D���M�H���J�O�D�Y�Q�L���L�]�E�R�U�Q�L�N���N�R�M�L���V�D�G�U�å�L���8�,��

�R�E�M�H�N�W�H�� �]�D�� �L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�X�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�D�� �N�R�M�L�� �P�R�å�H�� �]�D�S�R�þ�H�W�� �L�J�U�X���� �S�R�V�W�D�Y�L�W�L�� �R�S�F�L�M�H�� �X�� �L�J�U�L�� �L���L�]�D�ü�L iz igre. 

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

�Y�D�U�L�M�D�E�O�H���N�R�M�D���P�L�M�H�Q�M�D���W�U�H�Q�X�W�Q�X���D�Q�L�P�D�F�L�M�X���L�J�U�D�ü�H�J���O�L�N�D�� Glavni naglasak igre bio je za demonstraciju 

�U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�D �S�U�R�E�O�H�P�D���Ä�E�H�V�N�R�Q�D�þ�Q�H�³���S�R�]�D�G�L�Q�H �Q�D���Q�D�þ�L�Q���G�D��pozadinu kopiramo i napravimo tri sloja 

pozadine �L���S�U�H�E�D�F�X�M�H�P�R���S�R�þ�H�W�Q�L���L�Q�G�H�N�V���Q�D���N�U�D�M�Q�M�L���L�Q�G�H�N�V �N�D�N�R���E�L���R�Q�D���E�L�O�D���G�L�Q�D�P�L�þ�N�D�� Vidjeli  smo 

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

prilikom dealokacije objeka�W�D���G�D���Q�H���E�L���G�R�ã�O�R���G�R���S�U�H�S�X�Q�M�D�Y�D�Q�M�D���U�D�G�Q�H���P�H�P�R�U�L�M�H�����&�L�O�M���Q�D�P���M�H���V�W�Y�R�U�L�W�L��

�L�J�U�X�� �N�R�M�D�� �Q�H�ü�H��zahtijevati �Y�H�ü�H�� �S�H�U�I�R�U�P�D�Q�V�H�� �U�D�þ�X�Q�D�O�D�� �W�R�N�R�P�� �Y�U�H�P�H�Q�D, zato je potrebno voditi 

�S�R�V�H�E�Q�X���S�D�å�Q�M�X���S�U�L�O�L�N�R�P���G�H�D�O�R�N�D�F�L�M�H���R�E�M�H�N�D�W�D���G�D���W�R���E�X�G�H���S�U�D�Y�R�Y�U�H�P�H�Q�R���L���S�U�R�U�D�þ�X�Q�D�W�R�����9�L�G�M�H�O�L��smo 

kako se �U�M�H�ã�D�Y�D �G�H�D�O�R�N�D�F�L�M�D���N�R�U�L�V�W�H�ü�L���P�H�W�R�G�X��Destroy, tu metodu koristili smo pravovremeno (u 

trenutku kad �Q�D�P���M�H���S�O�D�W�I�R�U�P�D���V���R�U�E�R�P���L�]�D�ã�O�D���L�]���R�Q�R�J�D���ã�W�R���N�R�U�L�V�Q�L�N���Y�L�G�L (objekt PlayerRange vidi 

slika 18.) na svome zaslonu odmah smo dealocirali te platform�H���M�H�U���Q�D�P���Y�L�ã�H���Q�L�V�X���S�R�W�U�H�E�Q�H���� 
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