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1. Увод

Lua је моћан и ефикасан скриптни језик, дизајниран у 
Бразилу, 1993. године. Подржава процедурално програми-
рање, објектно оријентисано програмирање, функционал-
но програмирање.  На португалском Lua значи Месец. [5]
Један од оснивача Луе, Роберто Јерузалимски рекао је о 
Луи:“Луа је језик који је од почетка креиран као скрипт-
ни језик који ће се користити заједно са другим језицима. 
Дозвољава занимљиве конструкције и нове начине про-
грамирања. Поред мале величине и добрих перформанси, 
главна предност Луе је њена компатибилност са другим 
језицима. Већина игара има game engine у С++ који се 
бави графиком и физиком, а сама игра је креирана изнад 
тог game engine-a у Луи.[8]” Луа је постала веома попула-
ран програмски језик и сада постоји значајан број програ-
мера у индустрији видео игара који могу да преносе знање 
између компанија. Овоме је допринела брзина и лакоћа са 
којом девелопери могу да уграде Lua-u у game engine  и 
да прошире њену функционалност екстензијама писаним 
у другим језицима, као и брзо извршавање и лакоћа сав-
ладавања језика. Многe видео игре су писане користећи 
Lua-u као скриптни језик. Међу најпознатијима су World 
of Warcraft и Angry Birds.

2. дефиниција игре

Ралф Костер дефинише игру као интерактивно иску-
ство које пред играча ставља низ захтевних шаблона које 
он или она учи и на крају савлада.  То значи да су учење и 
превазилажење препрека срж онога што зовемо забава (као 
што виц постане смешан оног тренутка када га схватимо).

Свет jе пун система којима можемо да приступимо као 
игри. Игре су слагалице које треба решити, као и све на 
шта наилазимо у животу. Као када учимо да возимо ау-
томобил, свирамо неки инструмент, таблицу множења. 
Учимо патерне по којима ствари функционишу, савладамо 
их, и на крају их складиштимо тако да их можемо поново 
користити по потреби. Највећа разлика између игре и ре-
алности је у томе што су улози много мањи код игре[3].

Већина 2Д и 3Д игара су “меке“ интерактивне компју-
терске симулације у реалном времену, засноване на аген-
тима.[1]

Симулација - У играма је неки део реалног света пред-
стављен преко математичког модела како би компјутер 
могао да управља њиме. Модел је апроксимација и симп-
лификација реалности, па је игра симулација имагинарног 
или реалног света игре. 

Симулација заснована на агентима је она у којој више 
ентитета врши интеракцију. У видео играма ови ентитети 
могу бити возила, карактери, ватрене кугле итд.

Интерактивна временска симулација - Видео игре су 
динамички системи, стање у свету игре се мења кроз вре-
ме. Игра такође мора да одговори на непредвидиве потезе 
играча.  

Меке симулације. Срж сваког система у реалном вре-
мену је концепт крајњег рока, ограничења. На пример, у 
видео играма постоји потреба да се екран ажурира бар 24 
пута у секунди да би постојала илузија покрета, физичка 
симулација мора да се ажурира 120 пута у секунди да би 
остала стабилна док аудио библиотека мора да се позове 
бар 60 пута у секунди да би аудио бафери били пуни и да 
звук не би “сецкао”. Мека симулација значи да пробијање 
рока неће имати катастрофалне последице. Са друге стра-
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не, у чврстим реалним системима, пробијање ограничења 
може да значи озбиљне повреде или чак смрт људског опе-
ратера. Примери чврстих реалних система су авионски 
систем у хеликоптеру или контролни систем у нуклеарној 
електрани.

Игре су дискретни системи, стање се одређује у сваком 
дискретном тренутку времена. Главна петља игре се стал-
но понавља, и током сваке итерације петље се израчунава 
и ажурира стање система који чине игру (вештачка инте-
лигенција, логика игре, физичка симулација). Резултати 
су онда рендеровани приказивањем графике, емитовањем 
звука итд.

3. Жанрови рачУнарских игара

3.1 Аркадне игре.

Овај жанр у први план ставља саму радњу игре, нудећи 
играчу кратке нивое који постају све изазовнији и тежи 
како игра напредује. Основне караткеристике су кратко 
време трајања, тренутни изазови и једноставна радња. Ар-
кадне игре су најпопуларније међу онима које се играју 
на мобилним телефонима. [13]Тркачке аркадне игре имају 
поједностављенy симулацију физичких објеката (physics 
engine) и захтевају мање возачких вештина од правих тр-
качких симулација. Аркадни аутомобили могу да скрену 
брзо без кочења, а противнички аутомобили су често про-
грамирани да увек буду близу играча[17]. 

3.2 Акционе видео игре

Моторне вештине и координација око-рука су најбит-
није у овом жанру који наглашава физичке изазове. 

First-Person Shooters (FPS) - Један од најпопуларнијих 
акционих жанрова у коме играч има улогу стрелца. Играчи 
користе разно оружје да би учествовали у акцији која се 
одвија у даљини. Већина укључује насиље и смртоносна 
оружја којима се наноси штета противницима. Стрелачке 
игре су обично једне од технолошки захтевнијих за раз-
вијање, јер овај тип игре има за циљ да играчима приушти 
детаљну и верну илузију хипер реалног света.[1]

Платформери - Радња се врти око скакања и пењања по 
окружењу да би се избегле препреке и непријатељи. Вер-
тикална компонента је пренаглашена, како би приказ тере-
на давао више прилика за прескакање или пад.  Кретање 
ликова пркоси гравитацији, они могу да скоче јако високо/
далеко и да контролишу своје кретање у ваздуху како би 
превазишли препреке.

Борилачке видео игре - Обично су игре за два играча 
који се боре у некаквој врсти ринга. Технологија борилач-
ких игара инсистира на разноврсним анимацијама бори-
лачких покрета и тачној детекцији удараца а улазни систем 
је способан да детектује комплексне комбинације дугмади 
и joystick-a. Графички напредне борилачке игре верно при-
казују борце чак до детаља модрица и капи зноја, покрета 
праменова косе и одеће.[1]

3.3 Авантуристичке видео игре

Насупрот авантуристичким филмовима, авантурис-
тичке игре нису дефинисане причом или концептом, већ 
начином играња у коме победа не зависи од рефлекса или 
акције. Од играча се очекује да реши разне загонетке кроз 
интеракцију са људима или окружењем, без сукобљавања 
и акције.  

3.4  Играње улога

Видео игре са играњем улога вуку порекло од класич-
них игара као што су Тамнице и змајеви. Играч се ставља 
у једну од улога авантуриста који су специјализовани за 
одређену групу вештина (нпр борба прса у прса или ба-
цање чини) док напредују кроз унапред смишљен заплет. 
Овим улогама  се обично управља са главног подручја 
(overworld) на коме су чудовишта, и са кога играч има 
приступ важнијим локацијама игре као што су градови, 
тамнице, градови. Овај жанр је међу првима стекао попу-
ларност од распрострањености персоналних рачунара.[17]

3.5 Стратегије у реалном времену

У овом жанру играч стратешки управља својим војним 
јединицама на великом бојном пољу и покушава да порази 
противника. Свет игре је обично приказан из птичје перс-
пективе.

Остали жанрови укључују спортске игре, игре са кар-
тама, слагалице, неформалне.

4. развој аркадне 2д игре 

У првој фази развоја  игре  одређује се какав ће бити ко-
риснички интерфејс и контроле играча, које ће платформе 
постојати, дизајнирају се нивои. Прави се документ дизај-
на игре у коме се детаљно описују сви аспекти игре - циљ-
на група, радња игре,  правила и структура игре,  графика, 
ликови, нивои.[12]

4.1 Документ дизајна игре
1. опис игре

1.1. концепт
 Корисник игра нинџу који покушава да се попне до 
врха куле успут избегавајући препреке.
1.2. Жанр
Аркадна игра
1.3. циљна публика и платформа
Власници андроид телефона, старости 15-30 година

2. Gameplay и механика
2.1. Gameplay

2.1.1. циљеви
Избегавати непријатеље и преживети што је 
дуже могуће.
2.1.2. ток игре
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На почетку игре непријатељи су птице које се појављују 

са леве или десне стране и лете ка играчу, као и камење 
које пада на доле. После 200 поена, играч прелази на ниво 
2, и игра се убрзава. Осим камења и птица, играча нападају 
и ватрене кугле одозго. После 400 поена, играч прелази на 
ниво 3, игра се додатно убрзава. Камење и птице се крећу 
брже и теже их је избећи. Ватрене кугле падају укосо ка 
играчу. У сваком нивоу се повремено на екрану појављује 
штит, који када га играч покупи, даје имунитет који траје 
5 секунди.

2.2. механика
2.2.1. кретање

Играч може да мења стране, са леве на десну и обрну-
то, као и да се спусти да би избегао удар птице.

2.2.2. губитак живота
Играч има три живота на почетку игре. Сваки пут када 

се судари са неким од непријатеља, губи по један живот. 
Када изгуби сва три живота, игра је завршена.

3. интерфејс
3.1. HUD

3.1.1 аватар главног карактера
3.1.2 приказ броја поена
3.1.3 приказ здравља
3.1.4 приказ нивоа
3.1.4 дугме за искључивање/укључивање звука

3.2. контроле
3.2.1 додиром екрана играч мења страну
3.2.2  превлачењем на доле играч може да се 

спусти
3.3. аудио, музика и звучни ефекти 

3.3.1 позадинска музика у току игре
3.3.2  звукови удараца када се лик судари са 

птицом или каменом
3.3.3  звук ватре када на лика падне ватрена 

кугла
3.3.4 звук скока када играч мења страну

4. Game Art
4.1 позадина
Две паралелне куле са мердевинама преко којих се 

лик пење ка врху
4.2 главни лик и анимације
Играч може да бира између мушког и женског лика. 

4.2.1 секвенца анимације на почетном екрану
4.2.2 секвенца анимације пењања
4.3.3 секвенца анимације падања/умирања

4.3 непријатељи и анимација
4.3.1 птице које лете лево-десно
4.3.2 камење које пада  са врха
4.3.3 ватрене кугле које падају са врха

4.4 HUD (Head’s Up Display) 
4.5 почетни екран
4.6 страница помоћ
4.7 страница са бројем поена
4.8 страница са информацијама о игри

На Слици 1 Елементи игре приказани су елементи који 
сачињавају игру.

слика 1 Елементи игре

4.2 дијаграм активности игре

Дијаграм активности приказује који се то паралелни 
процеси одвијају у току трајања игре

- Праћење стања нинџе, анимације и детекција колизије
- Позадина се са сваким фрејмом помера на горе
- Емитује се музика
- Сваке секунде се повећава број поена
-  Креирају се нови непријатељи, покреће се анимација 

и транзиција тих објеката. Када такав објекат нестане 
са екрана, брише се из меморије

-  Обрађују се инпути корисника преко корисничког ин-
терфејса

слика 2 Дијаграм активности игре
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4.3 Архитектура игре

На Слици 3 је приказана архитектура игре. 
Corona je развојни оквир који се користи за брзи развој 

апликација и игрица за мобилне телефоне и desktop рачу-
наре. Пројекат креиран у Corona-и може да функционише 
на разним типовима уређаја укључујући Apple iPhone и 
iPad, Android телефоне и таблете, Amazon Fire, Mac рачу-
наре, Windows рачунаре, итд. Заснован је на програмском 
језику Луа.[6]

 Развојни оквир у себи садржи софтверске компонен-
те за приказивање графике, физичку симулацију и емито-
вање аудио садржаја. Логика игре је написана у скриптном 
језику Lua, користећи многобројне Corona API-je. Инпу-
ти корисника као на пример додир екрана или притисак 
дугмета представљају догађаје који утичу на игру. Ови до-
гађаји се процесирају и кориснику се на уређају приказује 
измењено стање игре.

слика 3 Архитектура игре

4.4 Понашање главног лика

Догађаји су покретачи игре. А у контексту игре до-
гађај је све оно што се дешава у току игре а да има нека-
кав утицај на стање игре – на пример експлозија, неприја-
тељ је уочио играча, играч је притиснуо дугме на улазном 
уређају, истекло је време предвиђено за неки део итд.  
Игра мора да обавести објекте од интереса да се десио до-
гађај и да омогући да ти објекти одговоре.  Реакција игре 
на догађај је један од кључних аспеката понашања игре. 
Објекти игре комуницирају тако што пошиљалац креира 
структуру података event која садржи тип и аргументе који 
се шаљу . Event се даље прослеђује примаоцу који позива 
eventhandler функцију.  У Corona-и постоји два типа до-
гађаја, локални и глобални (Runtime).[2] 

Runtime догађаји су активни током целе дужине 
трајања апликације. Ови догађаји нису усмерени на неки 
одређен објекат, већ се одашиљу ка свим заинтересованим 
ослушкивачима. Неки од најчешће коришћених Runtime 
догађаја су

•  еnterFrame догађаји, који се се окидају са фреквен-
цијом број оквира у секунди

•  system догађаји, који се шаљу када се десе неки екстер-
ни догађаји, као нпр. када уређај изађе из апликације 
– applicationStart, applicationExit, applicationSuspend, 
applicationResume, applicationOpen

•  resize догађаји, дешавају се када се висина или шири-
на апликације промени 

•  orientation догађаји, дешавају се када се промени 
оријентација уређаја из portrait у landscape и обрнуто

Локални догађаји се шаљу само једном ослушкивачу 
а не глобалном Runtime ослушкивачу. Примери локалних 
догађаја

•  tap и touch догађаји се дешавају када корисник додир-
не екран уређаја

•  collision догађаји се дешавају када се два физичка 
објекта сударе

• timer догађаји када истекне тајмер 
• audio догађаји, нпр када се заврши аудио фајл

Ослушкивачи могу да буду функције или табеле/
display објекти. Функцији ослушкивачу се као параметар 
прослеђује табела event.

Основа игре описане у документу дизајна је главни лик 
који се констатно пење на горе, успут избегавајући пре-
преке. Да бисмо створили илузију кретања у простору, по-
мераћемо позадину.  EnterFrame је глобални догађај који 
се окида са учесталошћу од 30 или 60 оквира у секунди, у 
зависности од тога  како је подешено у конфигурационом 
фајлу config.lua. Како би позадина била без краја, напра-
вићемо две променљиве bg1 и bg2 које ће користити исти 
ресурс (слику), али ће се оне наизменично смењивати на y 
оси крећуће се на горе. 

слика 4 Дијаграм промене стања

У току игре главни лик може да буде у различитим 
стањима у зависности од догађаја који се детектују. Ако 
играч има преосталих живота, нинџа се пење док се не 
детектује неки други догађај. Корисник додиром екрана 
скаче са једне на другу кулу, и спушта се превлачењем на 
доле.  Када се деси локални догађај touch, тада се извр-
шава функција touchScreen која испитује разлику између 
почетне и крајње позиције параметра event на х оси. Ако је 
разлика већа од 10 пиксела, реч је о swipe покрету и позива 
се функција  swipe_down која помера главни лик за 200 
пиксела на доле, а затим га током 0.8 секунди враћа на по-
четни положај.  У супротном се позива функција change_
side која главни лик помера на супротну кулу од оне на 
којој се тренутно налази. Када систем детектује колизију 
нинџе са неким другим објектом - ако је други објекат 
штит, нинџа преузме штит и настави да се пење са имуни-
тетом који траје 5 секунди. У супротном, ако је други обје-
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кат непријатељ (птица, камен или ватрена кугла), играчу се 
одузима један живот. Ако нема више живота, нинџа пада и 
игра се завршава. У супротном, наставља да се пење.

4.5 Пројектовање корисничког интерфејса

Са почетног екрана корисник притиском на дугме може 
да оде на странице

- Highscores, која садржи табелу са поенима
- About, на којој су опште информације о игри
- Help, која садржи упутства за игру

Са ових страница се корисник враћа назад на почетни 
екран притиском на дугме Back. На почетном екрану ко-
рисник бира лик са којим ће играти и започиње игру.

слика 5 Детаљи из игре

5.  предности и недостаци програмског 
језика Lua за развој игара

Мала је. Lua заузима јако мало простора. Код најно-
вије верзије 5.3.5, Lua интерпретер са свим стандардним 
библиотекама заузима око 247 килобајта а изворни код се 
састоји од око 24000 линија писаних у C-у. Ово је посебна 
предност код апликација за мобилне телефоне, који често 
имају ограничену меморију и сваки килобајт је важан. Ми-
нимално коришћење меморије је важно чак и код телефона 
са већим ресурсима јер је cache меморија процесора мала, 
и приступ меморији је спор у поређењу са процесорима 
десктоп рачунара.[7]

Брза је. Луа је стекла репутацију због својих перфор-
манси. Многа истраживања показују да је Lua најбржа у 
домену интерпретираних скриптних језика, и значајни де-
лови великих апликација су написани у овом програмском 
језику.  Додатну брзину може донети коришћење LuaJIT 
(just in time) компајлера.[5]

Портабилна је. Луа ради на свим платформама које 
имају стандардан C компајлер. То подразумева све дистри-
буције Unix-a и Windows-a, мобилне уређаје које користе 
Android, iOS, BREW, Windows Phone итд. 

Бесплатна је. Луа је бесплатни open-source софтвер, 
дистрибуирана је под МIТ лиценцом. Може се користити у 
било коју сврху, чак и комерцијално, без икаквих трошкова.

Проширива је. Луа је дизајнирана да ради заједно са 
C-ом, и нуди флексибилан C API. Повезивање са C библи-
отекама је лако и обично у пар линија кода. 

Лако се учи.  Луа има једноставну али моћну синтаксу, 
семантика је конзистентна и интуитивна. Постоји добра 
документација и почетници могу одмах да почну да је ко-
ристе, са било којим текстуалним едитором, нема потребе 
за великим интегрисаним развојним окружењем.  Са друге 
стране, Луа има и напредне структуре као што су closure, 
ко-рутине,  мета механизми,  могућа је примена објектно 
оријентисаног програмирања. Ове предности је чине при-
влачним за професионалце, али не отежавају коришћење 
почетницима.[7]Значајна предност Луе је и постојање ве-
ликог броја game engine-a који користе Lua-u.  

Луа као додатни језик - Једна од предности Луе, да је 
развијена да буде компатибилна са другим језицима и да се 
лако може уградити, може се посматрати и као недостатак.  
Није развијана са циљем да буде примарни језик самостал-
них апликација, већ секундарни језик.

JIT и iOS - Конзоле и iOS не дозвољавају JIT (Just In 
Time) компајлирање, па Луа може бити спорија од C++, на-
рочито за математички захтевне операције.  На овим плат-
формама LuaJIT се извршава само као интерпретер, што 
тада чини LuaJIT само 3 пута бржом од обичне Луе (са JIT 
компајлирањем LuaJIT је 5-100 пута бржи од Луе).[11]

Нема статичких типова - Динамичко типизирање је 
често бржи начин током развоја, међутим показало се као 
отежавајућа околност у фази одржавања.  Луа је лака за 
писање делом зато што тип варијабле не мора да се специ-
фицира, већ интерпретер сам одређује тип варијабле при-
ликом извршавања.  Велики део грешака које се јаве у току 
извршавања програма везане су баш за тип варијабле, на 
пример користимо варијаблу мислећи да је број а испоста-
ви се да је стринг. 

Табеле су једина структура података у Луи и користе се 
за имплементирање многих типова података.  Суштински 
табела у Луи је асоцијативни низ, који може бити индекси-
ран не само бројевима већ и стринговима, и било којом 
вредношћу осим нил.  Преко табела се могу креирати низо-
ви, матрице,  листе,  глобалне варијабле,  модули,  објекти 
и класе. Међутим, као што и сами дизајнери Lua-e наводе, 
имитација неке структуре података није једнако добра као 
оригинал.[9]

6.  предности и недостаци развоја У 
оквирУ COrOna SDK

Предности
•  Користећи Corona SDK одједном се пише код који ће 

радити на више платформи, па је самим тим брже и 
јефтиније него развијати нативне апликације за сваку 
платформу посебно. [14]

•  Интерактивни Corona симулатор одмах реагује на 
промене у коду, и у реалном времену пружа приказ 
како би апликација изгледала на правом физичком 
уређају[6]
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•  Нема интегрисано развојно окружење, за развој је по-

требан само текстуални едитор[14]
•  Скалабилност – лако је креирати апликацију која ради 

на много различитих величина екрана
•  Може се користити било која нативна библиотека (C/

C++/Obj-C/Java) 
•  Добра документација
•  Аудио и сликовне датотеке се лако приказују уз пар 

линија кода
•  Све што  креирате у Corona-и је ваше власништво и 

имате пуно право на код пројекта

Недостаци
•  Подржава само 2Д, не и 3Д
•  Потребна је интернет конекција за build пројекта
•  Не подржава конзоле (Playstation, Xbox)
•  Апликације које су развијане за више платформи имају 

мању респонзивност од нативних апликација[16]
•  Нативне апликације могу у потпуности да искористе 

могућности платформе и уређаја, док су апликација за 
више платформи ограничене могућностима развојног 
оквира у коме су креиране

•  Корисници android и iOS имају различите навике и 
очекивања од дизајна. Ако се развија једна апликација 
за обе платформе мора се или направити у компромис 
у коме није све по вољи обе стране, или направити две 
специјализоване апликације[16] 

7. закљУчак

Са Corona SDK развојним оквиром, у исто време на-
стаје код који је компатибилан са свим платформама, што 
значајно убрзава развој. Интерактивни Corona симулатор 
одмах реагује на промене у коду, и у реалном времену пру-
жа приказ како би апликација изгледала на правом физич-
ком уређају.[6]Луа је брза и заузима мало меморије, што 
је посебно важно код уређаја са ограниченом меморијом, 
као нпр код мобилних телефона. Кроз коришћење мета-ме-
ханизама, могуће је имплементирати концепте класе и на-
слеђивања.
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