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Međupredmetni Scenario 4 

Upoznavanje sa razvojem Unity igara  - napredni nivo 

 

Uvod 

 

Unity je najrasprostranjenije platforma za kreiranje igara na svetu – 50% svih mobilnih igara su 

kreirane sa Unity-jem, 60% sadržaja proširene i virtuelne realnosti pokreće Unity, "Unity 

developer" zauzima sedmo mesto na listi najbrže rastućih poslova prema izveštajima  LinkedIn 

vezanom za poslove u SAD. U ovom konkretnom scenariju, učenici ili budući korisnici će imati 

prvi kontakt sa Unity platformom kako bi kreirali prvu jednostavnu igricu. 

 

Opravdanost 

 

Unity je jedan od najpopularnijih  game engine-a na tržištu. Ljudi su odigrali bar jednu igricu u 

svom životu kreiranu u Unity-ju na nekom od 3 milijarde uređaja na svetu koju pokreću Unity 

igrice. Dakle možemo reći da je potražnja za Unity igrama velika a samim tim i za Unity 

developer-ima. Unity game engine je prvi izbor za oko 61% of developer-a, prema skorašnjim 

anketama.  Znanje Unity-ja je više nego dobra sposobnost koja se može dodati skupu 

sposobnosti.  

 

Igre mogu biti dragoceno sredstvo za obogaćivanje informatičkih znanja, jer omogućavaju 

nekoliko uslova koji olakšavaju učenje: motivacija učenika, aktivno učenje, prilagodljivost, 

saradnju i simulaciju. Učenje kako da kodirate kreiranjem video igara obećava visoku 

motivaciju, angažovanje i zabavu za učenike.  

 

 

Ključni pojmovi 

 

| Kamera | Audio| Video | Animacija | Skripte | Izgradnja sveta |……….. 

 

 

Ciljevi i očekivani ishodi učenja 

 

• Grafika i fizika u Unity-ju 

  
Scenario za Unity obuku – napredni nivo 

https://create.unity.com/2021-game-report
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• Audio, Video i animacija u Unity-ju 

• Izgradnja sveta u Unity-ju 

• C# Scripting u Unity-ju 
 
Preduslovi 
 

● Osnovno znanje iz lekcija Unity Game Development 

● Osnovna IT znanja 

● Osnovna znanja koncepta objektno-orjentisanog programiranja 

 

Distribucija vremena 

 

U prvom delu, ovaj scenario je dizajniran tako da se dodaju nove funkcionalnosti postojećoj igri 

dizajniranoj u okviru osnovne Unity obuke. U drugom delu scenarija, kreira se novo okruženje. 

Ovo okruženje može biti osnova nove igre kreirane u ovom scenariju. Vremensko trajanje ovog 

scenarija može varirati u zavisnosti od dubine pristupa učenika i učitelja. Procenjuje se da 

najkraća aktivnost može trajati jedan sat. Najduža aktivnost (koja je ujedno i najkompleksnija) 

može trajati oko 1.5 sat. U scenariju postoje 4 aktivnosti i vreme potrebno za kompletiranje 

celog scenarija je 4.5 sata. Trajanje celog scenarija može biti 4 do 6 nedelja zavisno od broja 

časova u toku nedelje.  
 

Oblici interakcije 

 

Ovaj scenario može biti rađen induvidualno ili u grupama. Naša preporuka je rad u malim 

grupama (2 do 3 učenika), kako bi mogli da dele svoje ideje. Takođe grupe grupe mogu da budu 

heterogene u smislu učešća učenika iz različitih IT sektora (razvoj softvera, grafički dizajn, ili 

odeljenja multimedije na primer). Nastavnici i učenici koji su zainteresovani za umetnost ili 

dizajn, takođe mogu biti uključeni, kao članovi dizajnerskih timova.  

Interakcija u ovom scenariju je direktna i promoviše saradnju i razmenu informacija između 

uključenih grupa.   
 

 

Smernice - ciljevi 

 

Kako bismo pomogli u ovom procesu i kako bi ceo scenario bio uspešno završen, obezbeđeni 

su koraci, koje nastavnici mogu pratiti. Vreme u zagradama se odnosi na procenjeno vreme 

koje može biti potrebno u svakoj fazi. Imajući na umu strukturu ovog scenarija biće prvo 

potrebno vreme za upoznavanje sa alatom koji se koristi da bi se kasnije moglo preći na 

praktične zadatke i pitanja.   

 

Ovi ciljevi ne zahtevaju nikakvu vrstu evaluacije, jer su više fokusirani  na sticanje osnovnih 
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znanja koje nudi Unity okruženje. 

 

Faza 1 - (procena 1 sat)  

Kako upravljati grafikom i fizikom u Unity-u 

https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ - Kamera 

https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q - Svetlo 

https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA - Tekstura 

https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0 – Visualni efekti 

 

Tokom ove aktivnosti učenici će naučiti da koriste fiziku i grafiku u Unity-ju. Za ovu aktivnost 
učenici mogu koristiti igru kreiranu u osnovnom scenariju ili pripremiti novu scenu sa 
igračem koji može da se kreće po sceni. 

Ova aktivnost je podeljena u sledećih 6 modula: 

1. Kamera. Kako koristiti kameru da scena izgleda kao da je snima treća osoba dok prati 
igrača? Da bismo to postigli, koristićemo Cinemachine, koji je besplatan i dostupan za 
bilo koji projekat. Ispod su jednostavni zadaci koji će učenicima omogućiti da nauče 
kako da koriste kameru za realističniji pogled na igru: 

• Instalacija Cinemachine. Koristite Unity Package Manager (na vrhu 
menija: Window > Package Manager) da biste izabrali Cinematic Studio za 
instalaciju. Ukoliko ne vidite ovaj paket, pogledajte dropdown meni i izaberite 

“Unity registry” (“All packages”).  

• Kreiranje virtuelne kamere. Da bi kamera pratila igrača, napravili smo kameru 
potomkom objekta igrač. Na ovaj način kamera je pratila igrača, ali su pokreti 
bili kruti. Da bi se izbeglo kruto kretanje, potrebno je napraviti virtuelnu kameru 
(u gornjem meniju: GameObject > Cinemachine>Create virtual camera).  

U Body svojstvu u Inspector-u potrebno je postaviti 3rd Person Follow.   

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ
https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q
https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA
https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0
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Svojstva Follow and Look se koriste da bi se odredilo šta kamera prati (Igrača ili  
empty objekt koji je potomak igrača). Pogledajte rezultate i prodiskutujte o 
razlici. 

• Impulse source. Impulse Source je komponenta koja emituje signal vibracije iz 
neke tačke na sceni. Da bi se dodala Collision Impulse Source komponenta 
potrebno je izabrati GameObject koji će pokretati impulse, u Inspector-u 
objekta kliknuti na dugme Add Component , Scripts > Cinemachine > 
Cinemachine Collision Impulse Source. Ovo možemo dodati kao komponentu 
novčiću kreiranom u prethodnom scenariju.  

2. Svetla. Podrazumevano, svaka nova scena u Unity-u sadrži Directional light. Directional 
light ravnomerno osvetljavaju celu scenu i najbolje je da se koristi za predstavljanje 
velikog, udaljenog izvora svetlosti, kao što je obližnja zvezda. Pored Directional light, 
postoje i point lights i spot lights svetla. Point lights koristimo kada želimo da 
postignemo efekte eksplozije ili svetlucanja, dok spot lights koristimo za veštačko 
osvetljenje u jednom pravcu (na primer, lampa). Oba svetla se dodaju već postojećem 
objektu kao komponenta, Inspector->Add Component.  

• Pošto u igri imamo novčiće koji ne svetlucaju, neka učenici sami dodaju 
odgovarajuće svetlo kako bi novčići zablistali. Rešenje je jednostavno, dodati 
point svetlo na novčić. Koristite inspektor da promenite boju svetla ili radijus 
svetla 
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• Ohrabrite učenike da isprobaju i druge opcije vezane za svetlost.. Predložite im 
da pogledaju opciju osvetljenja scene i okruženja Window>Rendering>Lighting. 

• Za učenike koji su zainteresovani za dizajn, možete predložiti uvoz HDRP paketa 
za realistični prikaz svetla, senki, neba, pa čak i magle na sceni. Više opcija za 
podešavanje svetla, neba i magle dostupno je u Project settings (Edit>Project 
Settings>Graphics). Najvažnije opcije su Visual Environment za osvetljenje 
scene i HDRI nebo za podešavanje neba.  

 

 
3. Teksture. Tekstura je samo standardna bitmap slika koja se primenjuje na površinu 

objekta. 

• Dozvolite učenicima da kreiraju teksturu cigle koristeći Photoshop ili neku 
drugu sličnu aplikaciju. Uvezite teksturu u folder Materials folder 
Assets>Import New Assets i dodajte teksturu objektu kocka koji prestavlja ciglu 
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• Takođe, moguće je uvesti teksturu iz Assets store. 

• Moguće je kliknuti na materijal u assets folderu primeniti mnogo različitih 
opcija kao npr Texture type ili shape. 

 

4. Vizuelni efekti. Na kraju ove aktivnosti, učenici mogu da dodaju efekte sceni ili 
objektima igre tako što će izabrati objekat igre i dodeliti efekat 
(Component>Effects>Choose effect).  
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• Za ovaj zadatak treba da dodaju dva efekta. Halo effect treba da se doda objektu 
novčića za efekat odsjaja već dodatog svetla i Particle System igraču.   

• Učenici sada mogu sami da istražuju ili donesu zaključak o tome kako da dodaju 
efekat u skriptu kada se igrač i novčić sudare. 

• Napomena: Particle system materijal može biti ružićast. U ovom slučaju 
neophodno je naći particle system u Inspector-u igrača i postaviti default particle 
material u rendering opciji. 

5. Ukoliko ima učenika koji su zainteresovani za složenije vizuelne efekte, predlažemo da 
uvezete VFX Graph kako bi dizajnirali svoje vizuelne efekte. 

 

Faza 2 - (procena 1 hour)  

Kako koristiti audio, video i animaciju u Unity-ju 
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY 
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY 
 
Kroz ovu aktivnost učenici će dodatno poboljšati igru koju kreiraju od početka scenarija 
dodavanjem audija, videa i animacije. Dakle, tokom ove aktivnosti učenici će naučiti kako da 
rade sa: 

• Audio izvorom 

• Video izvorom i 

• Animacijom 
 
Neki od zadataka za ovu aktivnost su navedeni u nastavku: 

1. Prvo poboljšanje će biti dodavanje zvuka kada se igrač i novčić sudare. Pre dodavanja 
zvuka, potrebno je da pronađemo zvučni efekat (mp3, ogg..) u Assets Store ili na 
Internetu i smestiti ga Assets folder 

• Zamolite učenike da pronađu u skripti igrača koji se metod poziva u ovom 
slučaju (OnTriggerEnter()). Sada je potrebno dodati  public object AudioSource 
soundPlayer u skriptu i samo u pomenutom metodu dodati soundPlayer.Play(). 

https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY
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• Sada ako pogledate Player Inspector za script Player komponentu videćete da 
nedostaje Sound. Da biste mogli da dodelite zvuk, prvo je potrebno da 
napravite 3d empty object. Unutar ovog empty object, napravićemo novi 
empty object, oji će biti za prvi audio izvor koji dodelimo 
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• Konačno, audio izvor se može dodati kao komponenta praznom objektu (Add 
component>Audio>Audio Source).   

• U audio clip opciji, izaberite zvuk koji ste prethodno snimili u assets folder. 
Poništite opciju reprodukcije on awake jer želimo samo zvuk pri sudaru i 
prevucite ovaj objekat iz inspektora i ispustite ga u zvuk za skriptu igrača. 
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2. Sledeći zadatak je dodavanje video datoteke u igru. Slično zvuku, prvo pronađemo 
video koji želimo da ubacimo i uvezemo ga u assets folder. 

• Video se može dodati bilo kom objektu na sceni. Dozvolite učenicima da izraze 
svoju kreativnost i sami odluče da li da dodaju novi objekat sa video 
komponentom ili da dodele video komponentu postojećem objektu na sceni 

• Kada se odluka donese, objektu se dodaje video komponenta na sledeći način  
(Add Component>Video>Video Player). U video clip polju, izaberite uvezeni fajl. 
Play on awake opciju treba označiti tako da video počinje kada igra počne 
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3. Na kraju ove aktivnosti dodaćemo animaciju novčićima. Trenutno su prilično statični i 
za početak ćemo im dodati animaciju rotacije. 

• Izaberite jedan od novčića i izaberite animaciju 
Window>Animation>Animation>Create. Sačuvajte animaciju i izaberite Add 
property, Transform > Rotation.  

 

 

 

• Sledeći korak je određivanje početnog i krajnjeg keyframe-a. Početne vrednosti 
za x, y i z osu su 0, a krajnji i z ostaju nula, dok je y 360 (konačna pozicija, rotacija 
samo duž y-ose) 
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•  Takođe želimo da rotacija bude linearna, istom brzinom od početka do kraja. 
Da biste to uradili, pređite na curves tab, izaberite i na levom panelu, a zatim 
kliknite desnim tasterom miša na prvi keyframe Both Tangents>Linear. 
Moramo da uradimo isto za poslednji keyframe. 

 

 
 

• Poslednja stvar koju učenici treba da urade je da premeste animirani novčić u 
prefab kako bi ga više puta koristili na sceni 

• Ohrabrite učenike da sami dodaju neku animaciju kao što je pomeranje novčića 
gore-dole ili promena vremena animacije da bi regulisali brzinu animacije 

 
 
 
Faza 3 - (procena 1 sat)  
 
Izgradnja sveta Unity.-   

https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0 

https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4 

https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0 

https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis – Modeli 

https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw – Ugrađena 3D fizika 

 

https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0
https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4
https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0
https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis
https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw
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Tokom ove aktivnosti, učenici će kreirati pejzaž u svojoj igri koristeći Terrain opciju. Takođe, 
učenici će proći će upoznati sledeće koncepte 

• Uvoz asset-a iz Assets store-a 

• Oblikovanje terena  

• Dodavanje drveća i vode 

• Dodavanje različitih slojeva 

• Slikanje terena i detalja 

Lista jednostavnih zadataka za ovu aktivnost: 

1. Importovanje paketa. Da bi se koristili terrain tools potrebno ih je prvo instalirati 
Window>Package Manager>Terrain tools.  
 

 
 
Paket Post Processing će takođe biti potreban i može se instalirati u ovom trenutku. 
Pored ovih paketa, učenici mogu download-ovati i Terrain Sample assets paket iz  Asset 
Store-a, kao dodatni resurs. 
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2. Kreiranje Terrain Toolbox-a.  Idite na Window>Terrain i kreirajte teren.  

 
Sada učenici mogu da izaberu opciju Paint Terrain (u inspektoru), Raise or Lower 
Terrain, i isprobaju različite četke da bi dobili pejzaž.  
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Dobijena tekstura se može obojiti pomoću opcije Paint texture padajućem meniju. Takođe je 
potrebno u inspektoru odabrati sloj za farbanje u boje trave ili kamenja. 

 
 

 
 
 

3. Dodavanje layer-a i bojenje terena. Na raspolaganju je više layer-a kao što je na primer 
sneg, trava, kamenje, pesak, blato... Za lakše slikanje potrebno je povećati veličinu 
četke. 

4. Dodavanje drveća. Dozvolite učenicima da postave drveće na teren, Paint Tree ikona 
>Edit Tree (izabrati drvo) > Add Tree(i četkicom naneti drveće). 
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5. Dodavanje jezera. Izaberite Paint Terrain>Raise or Lower Terrain i Ctrl + levi klik da bi 
se napravilo udubljenje na terenu. Učenici sada mogu sami da uvezu assets sa vodom 
kako bi je dodali  jezero.  

6. Dodavanje trave. Da biste dobili teksturu trave izaberite Paint Detail>Edit 
Detail>Izaberite travu. 

 

 
7. Podesite položaj svetla i kamere da vidite rezultat. 
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8. Importovanje modela.  Fajl modela može da sadrži 3D model, kao što je lik, zgrada ili 
komad nameštaja. Za ovaj zadatak koristićemo modele iz Assets store-a oji se mogu 
direktno uvesti u folder Assets.  
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Izaberite model iz assets store-a i smestite na teren (drag-drop). 
 

 

 

Rezultat 

 

9. Sada, neka učenici dodaju neki svoj model, dodaju skripte ili animaciju modelu… 

 

Faza 4 - (procena 1.5 sat)  

Scripting -   

https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA 

https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM 

https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0 

https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUP8 

 

Ova aktivnost pokriva naprednu upotrebu C# skriptova u Unity-u, vizuelno skriptovanje. Naše 

preporuke za ovu aktivnost su: 

https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA
https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM
https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0
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1. Da bi savladali osnovni koncept vizuelnog skriptovanja, predlažemo da učenici prođu 
kroz interaktivni tutorijal aplikaciju Visual Scripting: Clive the Cat's 'Visual Crypting'. 
Ovaj vodič je dostupan na sledećem linku https://learn.unity.com/project/visual-
scripting-application-clive-the-cat-s-visual-crypting 

2. Kada učenici završe tutorijal, dozvolite im da dizajniraju svoje izazove i artefakte koje će 

dodati i kodirati za okruženje stvoreno u prethodnoj aktivnosti. 

3. Na kraju, istaknite važnost stalnog postavljanja pitanja o tome kako poboljšati igru, 
kako dodati neku/animaciju/model, kako napraviti neku novu teksturu, itd, itd. Za 
svaku ideju, zahvaljujući Internetu, mogu pronađu više rešenja u bilo kom trenutku iz 
kojih mogu da nastave da uče. 

 

  

https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-crypting
https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-crypting
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Refleksija i povratne informacije 

Da bismo dobili dragocene povratne informacije o ovim aktivnostima/scenarijima, možemo 

primeniti kratak upitnik. Odgovor će biti jednostavan i pružiće dragocenu procenu za 

Konzorcijum. Konačna evaluacija mora biti u korelaciji sa stepenom zadovoljstva učesnika 

predstavljenim ciljevima. 
 

Indikativni upitnik 

1. Da li mislite da je ovaj scenario unapredio vaše znanje i veštine? 

○ Definitivno    ○ U većini slučajeva        ○ Nisam siguran    ○ Ne 

2. Da li mislite da je ovaj scenario zadovoljio vaše lične motivacije/kriterijume? 

○ Definitivno     ○ U većini slučajeva        ○ Nisam siguran    ○ Ne 

3. Da li je bilo dovoljno vremena da ispunite svoje ciljeve? 

○ Da ○ Ne, potrebno je više vremena 

 

4. Sa kojim problemima ste se suočili i kako ste ih prevazišli? 

................................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................................. 

................................................................................................................................................................................... 

 

5. Šta vam se najviše dopalo? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

6. Šta vam se najmanje dopalo? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 
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7. Šta biste predložili za optimizaciju scenarija i procesa njegove implementacije? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

8. Šta biste sledeće želeli da naučite? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

Ekspanzija 

 

Ovaj obrazovni scenario lako može biti osnova za proširenje obrazovnog procesa, jer je 

orijentisan na principe i tehnike koje promovišu dinamičan razvoj učesnika. Posebno ove 

tehnike: 

Dozvolite izbor: Učesnici dobijaju fleksibilnost da izaberu i glavnu temu kojom će se baviti i 
pristup kojem će težiti da postignu ovaj cilj. 

Promovisanje istraživanja: Učesnici se oslanjaju na model znanja-razumevanje-istraživanje da 

bi izgradili bazu znanja na kojoj će raditi. 

Promovišite saradnju: Kroz timove koji se stvaraju, promoviše se saradnja i stvaraju bilateralni 

kanali komunikacije. 

Korišćenje tehnologije: Kroz IT alate i AI, učesnici učestvuju ili čak proizvode svoje veštine u 

novim tehnologijama. 

Podučavajte kreativnost: Od učesnika se traži da se pozabave ključnim pitanjima kao što je 

pronalaženje alternativnih oblika istraživanja i stvaranja. 

Podstaknite samoocenjivanje: Putem povratnih informacija i praksi ocenjivanja, učesnici imaju 

priliku da procene šta su naučili i šta su dobili od procesa implementacije scenarija. 

 



 

 

 


