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1. Uvod

1.1. Napomene potrebne za izradu projekta

2. ldeja za Color Switch igricu prvenstveno je u vlasnistvu “Fortafy Games” i koristi se u ovoj
literaturi samo u edukacione svrhe. Mi smo ovde kreirali Clone verziju kako bi pokazali kako
ona moZe da se napravi u Unitiju.

3. Za potrebe kreiranja dizajna (Front-enda) ove igrice koris¢ena je verzija Unity 5.5.2 i
preporucujemo da azurirate starije verzije na novije zbog nekih pogodnosti i mogucih
razlika sa starijim verzijama ukoliko ste imali Unitz pre iyrade ovog projekta.

4. Za kodiranje (back-End) pisan je kod u C# u Visual Studio 2015 ali moZe i neki drugi editor
kao sto je npr. Mono Developer-u

5. Voditi ra€una o ¢estom Cuvanju projekta i Scena kako bi se izbeglo nepredvideno gubljenje
podataka | postignutog ucinka. Za potrebe ¢uvanja scena preporucujemo da se kreira
poseban folder u Assets/Scenes/... kao i da se daju smislena imena scenama.

6. Davati smislena imena folderima, skriptama, promenljivama i objektima kako biste mogli
lakse da pratite strukturu foldera projekta i sam kod.

7. Obratiti paznju za koju platformu pravite igricu i najbolje bi bilo da se na pocetku projekta
izvrSe potrebna podesavanja.

8. Svaka scena da bi mogla da se pokrene kao apk mora prvo biti “izbildovana” a to se radi
tako Sto se odabere File->Build Settings

9. Vodite racuna da struktura projekta bude uredno rasporedena zbog vase licne preglednosti
i boljeg snalaZenja kako za Vas tako i za onog ko Cita Vas kod.

1.2. Odabir platforme i orijentacija ekrana

Da bi se odredena scena mogla ST G

pokrenuti/ukljutiti u igricu i da bi mogla | e ——————————————

da prikaze ono Sto ste joj dodali
neophodno je prvo “Izbildovati” je kao i
selektovati platformu za koju Zelimo da
kreiramo igricu, a Unity nam u tome jako
olaksava posao jer je vrlo jednostavno.
Ove opcije snalaze u File->Build Settings.
Ako imamo neku scenu za bildovanje Add Open Scencs
onda je dodajemo odabirom na Add Open | [Platform )
Scenes (ovo dugme dodaje aktivnu é" pevace L sanioneey i) [ anars
scenu). Da bismo promenili platformu S (oo bt
moramo prvo imati instaliran modul za =

platformu koju Zelite da selektujete. & e

Posto mi zelimo da kreiramo krajnju igricu [ o one
za android kada selektujete opciju ps vite
“Android” videcete da ¢e Vam traziti

&  Android

4 Learn about Unity Cloud Build

| switch Platform || Player Settings ... | Build || Build And Run |




modul koji verovatno nemate. Kliknite na opciju Open Download Page i skinuée Vam se
neophodna instalacija koju nakon toga pokrenete.

=0 X
pport Setu == Yl @ Unity 5.5.2f1 Android Support Sstup — (=R

- Choose Components
f'?;?glr;es::)pg:)?_t%n‘;ﬂSSZrl Choose which features of Unity 5.5.2f1 Android Support you want to install. @_

Setup will guide you through the installation of Unity 5.5.2f1 Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
Android Support. install. Click Next to continue.

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This wil make it possible to update

relevant system files without having to reboot your Select components to install: Unity Android Support|
computer.

Click Next to continue.

Space required: 306.9MB

Mext = ] [ Cancel < Back ][ Next > ] [ Cancel

Instalacija ¢e Vam traziti da ugasite Unity editor kako bi mogao da implementira instalirani modul
po zavrSetku tako da to i uradite. Kada se vratite u projekat idaberite opciju Swtich Platform koja
¢e Vam sada biti omoguéena i ikonica za unity ¢e se prebaciti na Android.

NAPOMENA: NAJBOLJE JE DA PLATFORMU SELEKTUJETE PRE POCETKA IZRADE PROJEKTA ZBOG
RAZLICITIH REZOLUCIJA | DIMENZIJA KAMERE KAKO NE BISTE POSLE NA KRAJU MORALI SVE DA
NAMESTATE. ZATO ODMA NA POCETKU VAM BUDE SVE PODESENO | SPREMNO ZA RAD.

Kada pokrenete ponovo Vas projekat i u Build Settings odaberete android platformu videcete da
¢e sada prozor izgledati drugacije. Omogucéeno je i dugme Player Settings koje se koristi za neka
osnovna podesSavanja aplikacije. PoSto ovu igricu pravimo za Android mi ¢éemo odabrati Android
platformu. Ali igrica ¢e modi da se pokrene i na PC racunaru. Vi moZete lako da odaberete | iOS ili
koju god Zelite.

Cursor Hotspot ®|o Y0

Ako Zelite da promenite automatsko rotiranje ekrana tj

.. .. . . o * w
orijentaciju ekrana na androidu manuelno idete na File- |, g for android '
>Build Settings->Player Settings u Inspector prozoru odabrati | Reselution and Presentation

Orientation

polje za Android | opciju Default Orijentation postavite na | octuroriertations  [pamar -

i ici Use 32-bit Display Buffer! ¥ Portrait
Portralt kao na SIICI' Disable Depth and Stencil Portrait Upside Down
Show Loading Indicator Landscape Right
* Shared setting between mul Landscape Left
Icon Auto Rotation
Ostalo je jos samo da podesite rezoluciju Kamere tj kako ce splash Image
se Vasa igrica prikazivati. Odaberite opciju kao sa slike. Other settings

Publishing Settings

# Scene | € Game | £ Asset Store  ®2 Animator
WWGA Portrait (420:<800) % Scale [ 0.61:




1.3. Bildovanje projekta i priprema za android

Na slici je dat primer izbildovanih scena. Scenu dodajete u spisak za bildovanje odabirom dugmeta
“Add Open Scenes” i dodace onu scenu koja Vam je trenutno aktivna. Ostala polja ostavite po
default-u. Kada kliknete na Build dugme trazi¢e se od Vas da saCuvate fajl kao .apk tj to je ekstenzija
za krajnju aplikaciju.

Build Settings - =]
Scenes In Build
I Scenes/Menu o
I scenes/Level 1
¥ scenes/Restart z
™ scenes/Levelz 3
Add Open Scenes
[Platform
F
éJ PC, Mac & Linux Standalone a Android
-~

Testure Compression

Build System Internal (Default) &
E ios Export Project (]

Development Build -
w1y tvos Autoconnect Profiler -

Script Debugging (m]
g Tizen
m Xbox One

PS Vita E
b Learn about Unity Cloud Build

|_Switch Platform |[ Player Settings... [ Build |[_Build And Run_|

Radionica Color Switch » ColorSwitchBeta » ColorSwitchBetaProba »

e S —

dew folder
m Mame Date modified Type Size
=5
L | Assets 26/04/2017 09:48 File folder
. Library 26/04/2017 10:25 File folder
. ProjectSettings 26/04/2017 10:23 File folder
. Temp 26/04,/2017 10:25 File folder
Z)
= Game -
= |apk v]

Save I [ Cancel ]

Takode odabirom dugmeta Player Settings treba navesti i polje Bundle Identifier poSto ¢e Vam
Unity ako pokrente Build traziti. Polje Bundle Identifier treba biti validno popunjeno tako sto ce se
navesti product company i product Name u slede¢em opisu:

com.[ProductCompany].[ProductName]




Iy | #

|y os

é)"‘“ Tizen

@ ¥box One

PS \ita

Autoconnect Profiler
Script Debugging

| switch Platfor H Player Settings... ]

TR s
Scenes In Build
|| |# sScenes/Menu 0
|| ¥ scenes/Level 1
| | scenes/restart 2
¥ Scenes/level? 3
Add Open Scenes
Platform
éj PC, Mac & Linux Standalone u Android
7 Android Texture Compression | Don't averride 3]
Build System | Internal (Default) : ]
E i0s Export Project
Development Build - I

Learn about Unity Cloud Build

Build ” Build And Run

Settings for Android

Resolution and Presentation
Icon
Splash Image

Other Settings

Rendering

Color Space® | Gamma
Auto Graphics API 4
Multithreaded Rendering®* ||
Static Batching ¥
Dynamic Batching 4

GPU Skinning™ (]

Graphics Jobs (Experimer[ |
Virtual Reality Supported [ ]
Protect Graphics Memary [

Identification
Bundle Identifier
ersion” 10

com. IMI.ColorSwitcher
Bundle Version Code 1

| Andreid 2.3.1 'Gingerbread' (API# |

Minimum API Level

Configuration

Scripting Backend | Mono2:x
Mute Other Audio Sources[ |
Disable HW Statistics

Device Filter

| FAT (ARMWT +x88)

| Prefer External

Install Location

Internet Access | Auta

Write Permission | Internal

Android TV Compatibility [«
Android Game =4

OBRATITE PAZNJU DA SCENA KOJA SE NALAZI NA VRHU SPISKA SCENA JE DEFAULT-NA SCENA
KOJA SE PRVA PRIKAZUJE AUTOMATSKI pri pokretanju igrice na odabranoj platformi!!!!

Nakon Sto odaberete opciju za Buildovanje traZice Vam se i putanja do instaliranog Andoird sdk
foldera. Naredni koraci daju detaljno uputstvo kako da instalirate sdk i zatim nakon toga dodelite
putanju koja je uglavnom C:\Users\YourName\AppData\Local\Android\sdk.

Da bi ste uspesno setovali Platformu za Android neohpodno je:

1. Instalirati modul u File->Build Settings za android i odabrati Switch Platform

2. daseinstalira Android SDK za Build-ovanje

3. Android SDK ¢e verovatno instalirati i Android Studio

4. zatim se u Unity editoru dodeli putanja do instaliranog foldera ako idete na Build u kome
se nalazi Android SDK (C:\Users\YourName\AppData\Local\Android\sdk)

Postoji par nacina za prebacivanja projekta na Android (Teza):

1. Povezati Vas android telefon ukoliko Zelite da pokrenete aplikaciju nakon Build-ovanja
preko USB kabla sa Androidom
2. morate omoguciti “Opcije razvoja” , uputstvo za nalazenje Developer opcija je na linku
https://docs.unity3d.com/Manual/android-sdksetup.htm]

v e W

cekirati polje USB otklanjanje gresaka.
Instalirati Android Studio sa sajta https://developer.android.com/index.html

Instalirati PC Suite program za razmenu medijskog sadrzaja PC-a i vaSeg Androida u slucaju

da Vam javlja gresku prilikom Build-ovanja jer nema drajver.

o

pokrenuti automatski projekat tj igricu.

Nakon opcije Build & Run kada se izbilduje projekat, aplikacija ¢e pronaci Vas uredaj i



https://developer.android.com/index.html

Druga varijanta jeste laksa:

1. lIzbildujete projekat kao .apk sa tom ekstenzijom u folderu

2. PoveZete USB kabl sa Androidom

3. zatim jednostavno prebacite taj fajl na Vas Android telefon

4. Locirate gde se nalazi fajl i pokrenete

5. Android ¢e Vas pitati da li da instalirate projekat kazete Da i to je to

1.4. Kratak pregled finalnog proizvoda

COLOR
SWITCH

»)
=




2. Kreranje loptice

U ovom poglavlju zapocinjemo izradu nase igrice. Pokrenuti program u kome éemo kreirati nasu
igricu Unity 5.5.0. Nakon startovanja Unity programa prikazuje se prozor za kreiranje novog
projekta, koji ée biti 2D. U okviru polja Project name unosimo naziv projekta, u ovom slucaju
ColorSwitch ,a Location predstavlja mesto gde ¢e se nas projekat ¢uvati. Lokaciju moZzemo lako
promeniti odabirom ,,..."“.

ColorSwitch|

C:\Users\Documents\UnityProjects

Add Asset Package

Slika 1 Pocetni prozor

Nakon klika na dugme Create project otvara se okruzenje-Editor Unity programa. Assets folder je
u pocetku prazan.

£ Unity 5.5.2f1 Personal Untitled - ColorSwitch - PC, | {
File Edit Assets GameObject Component Window Help

(O #][S = [t Center | ®Local | [ 9 Collab + | [ & | [Account - | [Layers - | [Layout -
= Hierarchy | So=| #Scene | € Game £ Asset Store 2§ Animator o= O Inspector | Services A=
Create »| (ATl ~l|20|| % | <) | =i I
v Quntitled
Main Camera

| Assets

This folder is empty

Slika 20 kruZenje Unity programa

Prvi korak pri kreiranju igrice je snimanje glavne scene. Scene ¢emo Cuvati u okviru foldera
Scenes, koji ¢e biti podfolder foldera Assets (desni klik na folder

Assets ->Create ->Folder-> imenujemo ga Scenes).

e
7




& Unity 5.5.2f1 Personal
Fle Edit Assets GemeObject Component Window Help

(O[S H | = Center | @ Local | (> 11 [ M [ @ collab - | [ ] [Account - | [Layers - | [Layout -]

ierarchy # Scene € Game £ Asset Store  #8 Animator <= © Inspector Services .=
@Al

Shaded v||20 || ¥ | <) &~ Gizmes ~| (Grall
Main Camera
Create v Foldler
Show in Explorer Eom—
e Javascript
Delete Shader 3
Open Scene Additive Testing v
Import New Asset... Scene
Import Package v Prefab
Epmifedera Audio Mixer
Find References In Scene
Select Dependencies Material
LensFlare
Refresh Cirl+R
e " Render Texture
Reimport Lightmap Parameters
@ Project B Eersposial Sprites » a.=
Create ~ a | &% *

dereatesl | pyn APIUpdater..
» |/ Favorites

Animator Controller

Open C# Project Lo alder is empty

Animater Qverride Controller

Avatar Mask

Physic Material
Physics Material 2D

GUI Skin
Custom Font Asset Labels

Legacy v

AssetBundle Hone

Slika 3 Kreiranje foldera Scenes
Scenu shnimamo na slededi nacin:

File->Save Scenes->nakon ¢eqa biramo folder Scenes ->scenu ¢uvamo pod nazivom Level.

(O[S [ Center| @Local | (> [0 [ coliab - JI[ & W Account - W cayers - [ Layout -]
= Hierarchy # Scene £ Asset Store %8 Animator == O Inspector Services &=
|| Create - Shaded - <) | ad |- Giamos -] (GrAl

v € untitled
Main Camera

&) Save Scene
@Q- b icons b ColorSwitch » Assets b B B Assets
Organize v New folder @
s = Name ’ Date modified Type Size
B Desktop Animation File folder
18 Downloads Audio File folder
= Recent Places Prefabs File folder
Scenes File folder
9 Libraries E Scripts File folder
= Documents Sprites File folder
& Music
&= Pictures
B videos
ﬁ: PA 2@ Homegroup
]
18 Computer
£ Local Disk ()~
File name: Level .
v Save as type: | unity -
v
~ Hide Folders
T

Slika 4 Snimanje scene Level

Sledeci korak jeste kreiranje. Uvozimo dva sprajta, u podfolder Assets/Sprites/. Prvi pod nazivom
sphere , koji predstavlja lopticu i ima slededi izgled:




Slika 5 Sphere sprite

Drugi pod nazivom rectangle koji ¢emo koristiti za kreiranje prepreka/objekata

Slika 6 Rectangle sprite

Nakon $to prebacimo sprite-ove u folder Sprites, selektujemo oba sprite-a, i u Inspector prozoru
sa desne strane za Texture Type postavimo Sprite(2D and Ul) , kao na sledecoj slici:

J Unity 55.2f1 Pe - G
File Edit Assets GameObject Component Window Help

V] ‘i‘ ol f@ [sicenter| Siocal [ [ 11 pi] @ Collab + | [ & | [Account Layer Layout
= y & -=| #Scene € Game £ Asset Store %8 Animator 8 Inspector Services —
eate Shaded ~||20 || % | <) | = I- Gizmos | (G- All 2 Texturs 2Ds Impart Sattings -
eram =
Main Camera
Texture Type [Sprits(@Danduy) 4]
Texture Shape Default
Sprite Mode Normal map
Packing Tag Editor GUI and Legacy GUI
Pixels Per Unit V| Sprite @D and U
Mesh Type
Extrude Edges G
Pivot Cookie
Lightmap |
» Advancad Single Channel
Wrap Mode [clame ]
Filter Mode | Bilinear 3]
Aniso Level 1
Default K3
@aproject | [l Consale &=
Crea = [2]%] [ override for PC, Mac & Linux Standalone
ey = Max Size 2048
i/ Favorites Assets ~ Sprites
Compression Vormal Qualicy
¥ Assets Format RGBA Compressed DXTS
@ Scenes
[-] [~] 2 Texture 20s——————————————

rectangle L score ] . [r—

Previewing 2 of 2 Objects

"R rmata Asta fila [ matal aviers kit e aseat esate /Cranas fmain inib' can' ha frind Whan mauina ae dzlatinn filas aikeids of init mlases aneoes thak tha fneeaen

Slika 7 Podesavanje za dva dodata sprite-a

Iz foldera Sprites oba sprite-a prevu¢emo na glavnu scenu (Level), u Hierarchy prozor. Klikom na
sprite sphere mozemo sada da mu promenimo ime i nazvacemo ga BallPlayer kao igraceva loptica.

9




U Hierarchy prozoru, dobijamo moguénost podeSavanja tog sprite-a u okviru Inspector prozora
(isto vaZi i za sprite rectangle).

== | © Inspector Seruices £

Sizme=glTA____________ v ¥ BallPlayer [] static =

5 Asset Store %2 Animator
i )|

Tag [ Player +| Layer | Default &)
Prefab | Select I Revert I Apply |
¥ .~ Transform &
Position X 0.007 ¥ -3.7462¢ Z 0
Rotation X0 Yo z0
Scale *|0.06 ¥ |0.06 Z/1.011374
v 5l [¥ Sprite Renderer &
Sprite [Elscore ]
Color [ 12
Flip LI
Material | Sprites-Default ]
Sorting Layer | Default
Order in Layer I
v~ Rigidbody 2D W3
Body Type | Dynamic &
Material |Non= (Physics Material 2D} | (o]
Simulated =4
Use Auto Mass -
Mass 1
Lingar Drag 1]
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 0.7
Collision Detection [ Discrate
Sleeping Mode | Start Awake
Interpolate | Mone
¥ Constraints
b Info

Slika 8 Sprite-ovi prebaceni na main scenu

Kada kreiramo objekat, Unity mu automatski dodeljuje komponentu Transform pomocu koje
mozemo da podesavamo:

e Position — menjamo poziciju objekta
e Rotation - rotiramo nas$ objekat
e Scale — menjamo dimenzije objekta

Pasition x[0 |r[-3.83 |z[o B
Rotation x[0 o lzlo
Scale ®[0.06 |Y[0.06 | Z/0.098;
v [2l # Sprite Renderer 3
Sprite [IIsphere | €
Color [ |2
Flip Ox Oy
Material | Sprites-Default | €
Sorting Layer | Default &
Sl ] In
of the Renderer's sorting layer
igidbody H
Body Type Dynamic 4
P K i Tt B ) T Al .

Slika 9 Transform komponenta za sphere
Pozicije i dimenzije postavljamo proizvoljno.

Kada je rec o sprite-u kao u nasem slucaju, pored Transform komponente Unity dodaje Sprite
Renderer komponentu, koja je pokazivaC na sprite i u kome se pored ostalih moguénosti nalazi i
polje Color kao i ime sprajta:

10



v [« Sprite Renderer g #&
Sprite " sphere -
Color | | #
Flip O=xOy
Material W Sprites-Default Lo
Sorting Layer | Default ™
Order in Layer 0 |

Slika 10 Sprite Render komponenta za sphere

Sledece $to je potrebno sprite-ovima dodati je fizika.

1. Selektujemo BallPlayer u Hierarchy prozoru -> Component -> Phisics 2D -> Rigidbody 2D ili
2. Klikom na BallPlayer u Inspector prozoru odaberemo opciju Add Component i nademo
RigidBody2D $to ¢emo mi uraditi.

Add Component

(2. Figi @)
Search
% Rigidbody
New Script 3

Slika 11 Dodavanje Rigidbody komponente

Nakon ¢ega nam se u Inspector prozoru za selektovani sprite dodaje Rigidbody2D komponenta:

¥~  Rigidbody 2D %,
Body Type | Dynamic —
Material |Nor‘|e (Physics Material ZD) | o]
Simulated [+
Use Auto Mass -
Mass 1 |
Linear Drag [ |
Angular Drag [0.05 |
Gravity Scale 1 |
Collision Detection | Discrete o
Sleeping Mode | start Awake &l
Interpolate [ rMane &

W Constraints

» Info

Slika 12 Rigidbody 2D za sphere
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Ova komponenta stavlja sprite-ove pod kontrolu engine-a za fiziku. To omogucava da sprite bude
pod uticajem gravitacije(Gravity Scale je 1 — koliko jako ¢e gravitacija uticati na objekat). Ukoliko
sada pokrenemo projekat, klikom na dugme play, primetiéemo da nasa loptica pada, jer na nju
sada deluje sila gravitacije. Medutim mi Zelimo da nasa loptica ostane u mestu i da ne pada. Zato
¢emo za sada kreirati podlogu koja ée joj omoguditi da ne propadne veé da stoji u mestu kada
dodirne sprite PointerOnBall .

Iz tog razloga selektujemo sprite iz foldera Assets/Sprites/pointeronball, i dodajemo u Hijararhiju
kao objekat, a zatim mu dodajemo komponentu BoxCollider2D (Add Component -> Box Collider
2D). Postavi¢éemo ga ispod loptice. Takode dodajemo i BoxCollider2D na sprajt rectangle kao sa
slike 13.

v M ¥ Box Collider 2D #,
Edit Collider
Material |Nune (Physics Material 2D]|| @
Is Trigger ]
Used By Effectar [
Offset
X0 [Y[o |
Size
X|2.77 Y 0.7499999 |
b Info
Sprites-Default #,
[ Shader | Sprites/Default =

Slika 13 Box Collider 2D za rectangle sprite

Dakle, BoxCollider2D dodajemo kao komponentu za sprite-ove kojima Zelimo da omoguc¢imo
Ltezinu“ odnosno fiziku sudaranja sa drugim objektima (kolizijom). Nakon dodavanja
BoxCollider2D-a, sprite rectangle, postaje oivicen zelenom linijom, $to se mozZe primetiti u Scene
prozoru:

£ Asset Store Animator = | ® Inspector Services - =
_ 4 | PointeronBall [] Static =
Tag | Untagged +| Layer | Default :]
Prefab | Select | Revert ] Apply |
¥ .~ Transform *
Position X 0.11 Y -5.2 20
Rotation X0 Yo Z0
Scale X0l T 0.1 21
v |5l ¥ sprite Renderer #*
Sprite |l=iE|-po|nter.qu | (]
Color [ ]
Flip OxOy
Material |USprites-Defau|t | @
Sorting Layer | Default
Order in Layer |0
v M ¥ Box collider 2D G #
Edit Collider
Material |None (Physics Material 2D} | Q
1s Trigger -
Used By Effector -
Offset o vy |
Size x[z0  |v[z0
b Info

Sprites-Default @ %
» Shader | Sprites/Default -

[ Add Component l

Slika 14 Izgled sprite-a nakon dodavanja Box Collider —a 2D
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Za sprite BallPlayer dodajemo (u skladu sa oblikom) CircleCollider2D (Add Component -> Circle
Collider 2D).

v @ ¥ Circle Collider 2D [ %
Edit Collider
Material Mone (Fhysics Material 2 @
Is Trigger ]
Used By Effectar [
Offset
x 0 ¥ 0
Radius 2.5
b Info
Sprites-Default @ .
Shader | Sprites/Default -

Slika 15 Circle Collider 2D za sphere

Kada pokrenemo projekat vide¢emo da dolazi do kolizije ova dva objekta:

WWGA Portrait (480x800) +| Scale = 1,61 Maximize ©On Play | Mute Audio | Stats | Gizmas ™

Slika 16 Loptica se zaustavlja pri dodiru sa objektom PointerOnBall
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2.1. Kretanje loptice —igraca

Slede¢a funkcionalnost koja je jako
vazna kod igrice Color Switch jeste da
omoguc¢imo da se loptica svaki put
kada kliknemo na taster misa/touch

€ Urity 5.5 21 Personal (5458 - maimurity - ColoSitch - P, Mac & Linux Standalone* <0X115 TN

File Edit Assets GameObject Component Window Help

EIEIEIEA =

= Hierarchy

a .= #HScene

| create ~| (@A

Display 1

v € main*

Main Camera

€ Game
+| | Free Aspect

£ Asset Store Animator
4| Scale (r—

Falder

C# Script
Javascript
Shader 3
Testing 3

Scene
Prefab

Audio Mixer

Material
Lens Flare
Render Texture

Lightmap Parameters
Sprites 3

Animator Controller
Animation

Animator Override Controller
Avatar Mask

Physic Material
Physics Material 2D

GUI Skin

Custom Font

Legacy 3

krece nagore. Da bismo ovo omogudili wehere
. . . Create 3
kreiramo C# skriptu, u okviru foldera Show in Explorer
Assets/Scripts/ na sledeci nacin: Desni gplen
elete
klik na koren foldera o
Open Scene Additive
Scripts -> Create -> C# Script -> Ball.cs. mport New Asset
Import Package 3
. , Export Package...
Skriptu Ball.cs pokreéemo preko e o E e S
: 0 H Select Dependencies
Visual Studija. Osnovne metode koje
. . . . Refresh Ctrl+R
kreira Unity su Start(), koja se poziva - '
ape . . . &3 Project i
prilikom pokretanja skripte i Update() e Reimport Al
> Favorites
metode. Umesto Update() metode, _ Run API Updater..
V 5l Assets
koristimo FixedUpdate() koja se &5 Scenes Open C# Project
uglavnhom primenjuje kod vremenski &5 sprites
osetljivih kodova ili za fiziku kao Sto je
ovde slucaj.
Slika 17 Kreiranje C# skripte
3 Project | El Console
| Create =
Tﬂf{iavurites Assets » Scripts
0 all Materials
© Al Models .
@A” Prefabs !
@A” Scripts i 4
W 1T
T%Assets
&5 Audio Ball
&5 Prefabs
% Scenes
== Scripts
&5 Sprites
Slika 18 Ball.cs
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Skripta Ball.cs ima slededi sadrzaj:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Ball : MonoBehaviour

{

public float intensity; //jacina sa kojom loptica odskace

private Rigidbody2D rb2d; //referenca na kompnentu Rigidbody2D

public float MaxVelocity ; // dokle najvisSe da promeni poziciju po y osi -skok
public float MaxDownward; // dokle da padne

// Use this for initialization
void Start()

{
}

rb2d = GetComponent<Rigidbody2D>();

void FixedUpdate()
{

if (Input.GetMouseButtonDown(®)) //ako kliknemo levim tasterom misa

{

//add force upward, or add impulse upward
if (rb2d != null)
{

}

rb2d.AddForce(Vector2.up * intensity);

if (rb2d.velocity.y > MaxVelocity) // da onemoguci lopti da skace previsoko

rb2d.AddForce(Vector2.down * 30);
}

if (rb2d.velocity.y < MaxDownward) // max velocity kada pada y ispod © dokle moze
da pada

{
¥

rb2d.AddForce(Vector2.up * intensity);

Sada je potrebno ovu skriptu dodeliti objektu BallPlayer, a to radimo tako sto skriptu prevuéemo
na objekat ili odabirom objekta pa Add component i nademo skriptu po imenu.. U inspector
prozoru dodeliti veli¢ine trima promenljivama po vasem nahodenju ali na slici 19 je dat prikaz kako
smo mi nasli ,zlatnu” sredinu.

¥ || [« Ball (Script) -
Script Ball @
Intensity 250
Max Velocity 5
Max Downward -4

Slika 19 Podesavanje promenljivih za kretanje loptice
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&) Unity 5.5.2f1 Personal (64bit) - main.unity - ColorSwitch - PC, Mac & Linux Standalene™ <DL

File Edit Assets GameObject

Component Window Help

[ [ S [m [ = Center | @ Local |
= Hierarchy & .= i Scene

€ Game

| create -| (GrAT

Display 1 #|| Free Aspect

v Qmain’“ =

Main Camera

£ Asset Store

Animator

> 1 > C
|

Maximize On Play | Mute Audis | Stats | Gizmas ~

i3 Project El console '
| Create -| S NEILES
» i 7 Favorites Ass\s ~ Scripts
¥ Gil Assets \ ~—

&l Scenes 1
C#

[l Sprites w

|Gl PlayerScript.cs —

Slika 20 Prevlacenje skripte na objekat

Sada se loptica na klik misa krece na gore, medutim nju ne prati kamera. Da bismo to obezbedili
Main Cameru prevucemo na objekat BallPlayer, ¢ime taj objekat postaje roditelj objekata Main
Camera. Na slici 21 je prikazano kako se Main Camera dodeljuje objektu BallPlayer Cime postaje
loptica roditelj kameri i time smo resili problem pracenja loptice kamerom.

@ Inspector Services =
& |[Main Camera | Static *
Tag | MainCamera 4| Layer | Default i)
Prefab | Select ] Revert ] Apply |
¥ .~ Transform £,
Position X 04547396 ¥ 41.16668 Z|-9.8B87535
Rotation H 0 Y0 Z0
Scale X 98.04742 ¥ 92.54514 Z 0.9887535
v& ¥ camera %,
Clear Flags | Skybox i)
Background .
Culling Mask Everything &
Projection | ©rthagraphic i)
Size |5
Clipping Planes Near |0.3
Far 1000
Viewport Rect x[0 o
w1 | H{1
Depth -1 |
Rendering Path | Use Graphics Settings m
Target Texture |None (Render Texture) | o]
Ocelusion Culling 4
HDR m|
L' ¥ GUI Layer @ %
w ¥ Flare Layer & %
() ¥ Audio Listener & %
v & ¥ Audio Source @ %

Slika 22 Main Camera
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¥ BallPlayer
Main Camera

Slika 21 Main camera kao dete loptice

Podesiti da kamera Main Camera bude
veli¢ine otrpilike 5. To se radi tako Sto se
promeni vrednost polja Size u prozoru
Inspector.




2.2. Menjanje boje loptice

Zbog boljeg vizuelnog efekta, boju pozadine, koja je plava, menjamo u crnu, na slededi
nacin: klikom na Main Camera u Hiararchy panelu, dobijamo moguénost podeSavanja pozadine u
okviru Inspector panela. Tu okviru komponente Camera, imamo Background sekciju gde biramo
boju pozadine, postavite da bude crna.

Trenutna boja loptice je bela. Nas cilj je da omoguc¢imo da loptica menja boje nasumicno ali posto
ne zna koje boje sme da koristi mi moramo to da joj kaZemo na osnovu predefinisanog intervala
boja odnosno niza. Iz tog razloga kreiramo prazan objekat koji éemo nazvati Menager (Game
Object -> Create Empty -> objekat imenujemo Menager). Ovo je objekat koji ¢e kontrolisati celu
scenu i biée referenca na poene, na lopticu itd. Sada kreiramo skriptu MenagerReferences.cs u
folderu Assets/Scripts/ koju dodeljujemo objektu Menager. Skripta izgleda ovako:

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class MenagerReferences : MonoBehaviour

{
public GameObject ball; //referenca na objekat sphere

public Color[] Colors; //referenca na niz boja
// Use this for initialization
void Start()

{
¥

// Update is called once per frame
void Update()
{

¥
}

Nakon sto u skripti navedemo referencu na neki objekat iz Unity programa, npr. referenca na
objekat BallPlayer, u okviru Inspector prozora te skripte pojavljuje se polje sa nazivom reference,
gde je potrebno prevudi objekat, na koji se ta referenca odnosi.

© Inspector | Services - -
o Manager ] Static -
Tag | Untagged 4| Layer | Default :
¥ .~ Transform ﬁ
Position ®|3.1636 Y |-2.282143 Z 0
Raotation X0 Y0 Z0
Scale X1 Tl Z[1
"@ ¥ Manager References (Script) @
Script ManagerReferences
Player Sphere [.lsphere ]

[ Add Co nent ]

Slika 23 Dodavanje reference skripti
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Nakon dodavanja reference na niz boja, u Unity programu, u okviru komponte koja definiSe
ManagerReferences skriptu, dobijamo moguénost definisanja prvo veli¢ine niza, a zatim i boja koje

Zelimo da se nadju u nizu Colors:

[ & Collab ~ ] [ e} ] [Accnunt - ] [La\rers - ] [Laynut - ]

@ Inspector Services a .o
4 & [Menager || static =
/ Tag [ Untagged #] Layer [ Default #]
& ¥ .~ Transform ]
Position ¥ -0,1550809 | ¥ -0.003417884) Z |0
Rotation bl Rl |z]o
Scale x[1 |2 |z]1
E ‘l' [« Menager References (Script) e
= I Script MenagerReferences o]
= " Ball |uBaIIPIaver | o]
- ¥ Colors
Size |5
Element 0 - F
Saturation Element 1 | Lﬁ
=) Element 2 ¢
— 755 Element 3 I,
__—l o Element 4 I

Hex Colar # FFOOOOFF

Add Component ]

I Presets

Slika 24 Dodavanje boja

Strelica na prethodnoj slici ukazuje da alfa uvek mora da ima vrednost 255 da bi loptica mogla da
primi boju inace ¢e imati boju crnu kao osnova i neée se primecivati na kameri. Sada je potrebno
dodeliti boje objektima. Loptica treba da ima random boje, svaki put kada se igrica startuje. Da
bismo to obezbedili modifikujemo skriptu Ball.cs na sledeci nacin:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Ball : MonoBehaviour

{

public float intensity; //jacina sa kojom loptica odskace
private Rigidbody2D rb2d; //referenca na kompnentu Rigidbody2D
public float MaxVelocity ; // dokle najvisSe da promeni poziciju po y osi -skok

public float MaxDownward; // dokle da padne

// Use this for initialization

void Start()

{
rb2d = GetComponent<Rigidbody2D>();
InitializeColor();

}

void FixedUpdate()

{

if (Input.GetMouseButtonDown(®)) //ako kliknemo levim tasterom misa

//add force upward, or add impulse upward
if (body != null)
{

}

Rb2d.AddForce(Vector2.up * intensity);
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if (rb2d.velocity.y > MaxVelocity) // da onemoguci lopti da skace previsoko

{
}

rb2d.AddForce(Vector2.down * 30);

if (rb2d.velocity.y < MaxDownward) // max velocity kada pada y ispod @ dokle moze
da pada

{
rb2d.AddForce(Vector2.up * intensity);
}
}
void InitializeColor()
{
//pravimo referencu na objekat Manager
MenagerReferences refs =
GameObject.Find("Menager").GetComponent<MenagerReferences>();
if (refsl=null)
{

//broj boja
int colorCount = refs.Colors.Length;

//random boje u opsegu od © do maksimalnog broja boja
int randomIndex = Random.Range(@,colorCount-1);
//kreiranje nove random boje
Color newColor = refs.Colors[randomIndex];

//posto je loptica(sphere) Sprite, uzimamo tu komponentu i dodeljujemo joj

boju
SpriteRenderer render = GetComponent<SpriteRenderer>();
render.color = newColor; //nova boja
}
}

2.3. Kreiranje Prefab elemenata

Kopiranje obejekata ée sigurno proizvesti duplikate, ali
osobine duplikata se moraju posebno menjati. Da bi se
izbeglo ovako neSto, Unity podrzava Prefeb assets tip
sredstva koje omogucava da sacuvamo GameObject
objekte zajedno sa komponentama i svojstvima.

. . roje E console
Na kraju treba da kreiramo Prefab folder u ﬁ.:ati.cf —

Assets/Prefabs/ kako bi tu smeétali kreirane objekte da jh [ Faverites

@jj,AII Materials

ne bi duplirali i pojedinacno svakom podesavali opcije u t%i:: Hodels

Inspector prozoru prevlaéenjem iz hijararhije projekta u CLall seripts

folder prefabs dobijamo objekat saduvan za ubuduce 'ﬁ%5:=:§ -
udio allPlayer

koris¢enje na onoliko mesta koliko mi Zelimo sa

. . . . . , ye . ﬁScenes
predefinisanim opcijama. Sada Lopticu ¢emo prevudi u taj &5 Seripts

folder kako bi mogli kasnije istu lopticu za naredni nivo da 5 spries

Assets » Prefabs

samo prebacimo iz ovog foldera kao na slici 25. Slika 25 Kreiranje Prefabs-a

Ono Sto je Vazno za Prefabs elemente jeste da ukoliko se nakon kreiranja prefab-a promeni neka
vrednost objektu mora se odabrati u gornjem uglu opcija ,,Apply”“ kako bi se nove vrednosti
dodelile svim istim objektima na sceni ukoliko Zelimo ako ne onda ostavljamo samo za taj element
novu vrednost bez odabira apply opcije za sve.
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3. Dodavanje drugog objekta

Dodacemo obican Rectangle sprajt (ako ga niste dodali u prethodnom poglavlju) iz foldera Assets/Sprites/
na scenu kako bi videli kako se loptica sudara sa drugim objektom i Sta treba da objekat radi kao |
podesavanja za objekte od kojih ¢e se kasnije praviti razne druge prepreke.

3.1. Kreiranje objekta za koliziju

Nakon $to smo dodali rectangle treba da podesimo Sirinu i visinu pravougaonika kao na slici. Posle
kada ovaj objekat dodelimo jednom objektu i kreiramo viSe onda moZemo da ga obriSemo iz
hijararhije.

Tag | Untagged t| Layer | Default |
¥ .~ Transform Q) =
Position X|1.68 ¥|-1.28 Z0
Rotation X0 Y0 Z0
Scale X|0.7 0.4 21
¥ [l ¥ Sprite Renderer @ #
Sprite Lrectangle @
Color [ | 2
Flip Ox [y
Material W Sprites-Default @
Sorting Layer | Default 4]
Order in Layer 0
v H ¥ Box Collider 2D @ %=
Edit Collider
Material MNone (Physics Material 2D) @
Is Trigger -
Used By Effector -
Offset x|0 0
Size x|2.77 ¥ 0,75
» Info
Sprites-Default @ #

Slika 26 Podesavanja rectangle objekta

Zatim kreiramo prazan objekat HorizontalBar (GameObject - |¥ Steveli*

¥ sphere
>CreateEmpty). Ovom objektu kao podobjekat dodajemo prethodno "amera
kreirani sprite rectangle, i imenujemo ga u RedRectangle. Bojimo ga u ;"ei::;:’r”ba”

crveno, a u okviru komponente Transform za taj objekat postavimo |-—teuzentslear ___)
Position X:0 i Y:0. Zatim objekat HorizontalBar pozicioniramo iznad
loptice kao na slici ispod:

Unty 521 esnel 6451 - ety - CooSwih - P, Mo & e Sl <01 o
File Edit Assets GameObject Component Window Help
mE EI unm [  Collab ~ ] @ [Account z ] [Layers v] [Laycut
= Hierarchy | i .= #Scene | € Game i Asset Store %8 Animater o=| O Inspector | Services i
Create 7| (CrAll Display 1 # | Free Aspect #| Seale (e 1y Maximize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmos ~ ¥ [ForizontalBar [ stat
Y Qmain® v [Untagged Al [Defaut
ol Tag | Untagge 4| Layer | Default
Main Camera ¥ .~ Transform |
rectangle Pasition %0 v[EE_ |z[o
Manager Rotation X0 Y[o Z[o
HorizontalBar Scale ¥ Y1 zT
RedRectangle
Add Component I
B Proiect | FlCansale a.=

Slika 27 Dodavanje prve prepreke
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Objektu RedRectangle sada dodajemo komponentu BoxCollider2D, kako bi detektovali sudar sa
lopticom. Kako bi loptica prolazila kroz objekat RedRectangle u komponenti BoxCollider2D
potrebno je Cekirati ociju Is Trigger da bi bila true .

v B ¥ Box Collider 2D E

Material
Is Trigger
Used By Effectar
Offset
Size
b Info

Edit Collider

Mone (Physics Material 2D)

™|

L

®[0 ¥ [0
X[2.77 ¥ [0.75

Slika 28 Dodavanje

BoxCollider 2D komponente objektu RedRectangle

Za objekat BallPlayer potrebno je postaviti tag na Player, Unity sam nudi u predefinisanim
tagovima i tag Player ,ali i mi sami moZzemo da kreiramo tagove ako nam trebaju:

“r Collab = ] [ Pai] ] [Account - ] [La\rers - ] [La\rout -
© Inspector Services =
- & [sphere [] Static =

Tag [ Player t | Layer | Default s
w A T Untagged g #*
Position Respawn 1.44 Z|0
Rotation Einish 0 Z |0
Scale T 0.16 Z|1
— itorCn
v 5 o 55 o =
Sprite MainCamera @
Color ¥ | Player | #
Flip GameController
Material It =]
: Add Tag...
Sorting |
Order in Layer s}

Slika 29 Za sphere tag Player

je

Sledeéi korak jeste kreiranje skripte za koliziju sa drugim objektima i koristi se f-ja
OnTriggerEnter2D(), koju dodajemo  objektu  RedRectangle, i imenujemo
Assets/Scripts/TriggerCollision.cs .

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class TriggerCollision : MonoBehaviour

{

//za prepreke takodje koristimo boje definisena
public ColorUsed colorIndex; //u Unity-ju imamo mogucnost selektovanja zeljene boje

void Start()
{

u MenagerReferences

//referenciramo se na skriptu ManagerReferences

ManagerReferences refs =

GameObject.Find("Menager").GetComponent<ManagerReferences>();

if (refs != null)
{

Color newColor =

refs.Colors[(int)colorIndex];
gameObject.GetComponent<SpriteRenderer>().color =

newColor;//dodeljujemo

selektovanu boju objektu RedRectangle

}
}
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//funkcija koja detektuje koliziju izmedju prepreke na koju je postavljen triger,
//i Collider2D objekta, u ovom slucaju loptice(koja ima Circle Collider2D komponentu)
void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)

//ako je objekat koji dolazi u koliziju loptica(koja ima tag Player)
if (other.gameObject.tag == "Player")
{

//implementiramo logiku igre

Color playerColor = other.gameObject.GetComponent<SpriteRenderer>().color;
//boja loptice

Color thisColor = this.gameObject.GetComponent<SpriteRenderer>().color; //boja
prepreke

if (playerColor != thisColor)

Debug.Log("GAME OVER!"); //ispis u konzoli a kasnije cemo dodati Sta ce da
radi kada se sudari sa drugom bojom

}
}

Verovatno ¢e Vam bojiti u skriptu red gde je tip ColorUsed. To je zato $to nismo jo$ definisali opseg
boja koje smemo da koristimo odakle ¢e on uzimati trenutnu boju objekta. Zato modifikujemo
skriptu MenagerReferences.cs sa sledeé¢im kodom koji dodajemo pre klase jer je u pitanju enum.
Enum predstavlja skup imenovanih integer promenljiva. Kre¢u od 0 i raste za +1. Voditi racuna jer
enum elementi dobijaju integer vrednosti iako su imenovani po Zelji i to istim redom kako su
definisani, dakle prvi element ima vrednost indeksa O naredni 1... Nama su ovde boje pa ¢emo
definisati istim redom koji smo dodelili i Menager objektu.

public enum ColorUsed

{
Red,
Yellow,
Green,
Blue,
Purple
}
public class MenagerReferences : MonoBehaviour
{
}

3.2. Kretanje prepreke

Kako prepreka ne bi bila stati¢na, potrebno je omoguciti njeno pomeranje levo i desno. Za
to piSemo novu skriptu, koju dodeljujemo objektu HorizontalBar , roditelju objekta RedRectangle,
pod nazivom HorizontalMovement.cs .Ovom skriptom ¢emo definisati koliko levo, odnosno desno
¢e prepreka moéi da se pomera.
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
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public class HorizontalMovement : MonoBehaviour

{

public float rangeMax = 10;

public float direction = 1; //ako je 1 pomera se desno, -1 levo

public float speed = 1; //brzina varira od objekta do objekta I posle se dodaje sve
brze I teze za viSe nivoe

public float initialPositionX; //pocCetna pozicija objekta poSto se pomera samo po X
osi

// Use this for initialization
void Start()

{
}

initialPositionX = this.transform.position.x;

// Update is called once per frame
void Update()
{
//pomeranje prepreke
this.transform.position = new Vector2(this.transform.position.x + (direction *
Time.deltaTime * speed),this.transform.position.y);

if (this.transform.position.x > initialPositionX + rangeMax)

{
direction = -1;
}
if (this.transform.position.x < initialPositionX - rangeMax)
{
direction = 1;
}

4. Kreiranje ostalih prepreka

Sada je potrebno dodati prepreke, tako da loptica moZe prolaziti samo kroz prepreke one boje koje
su iste kao ona. Ukoliko se sudari za objektom drugacije boje od sebe dolazi do Game Over-a |
redirektuje se na Restart Scenu. U ovom poglavlju ¢emo opisati razli¢ite prepreke kako ih kreiramo
| kako od njih posle nadogradujemo druge sloZenije objekte/prepreke.

4.1. Horizonal Bar objekat

Sada kreiramo viSe prepreka dupliranjem RedRectangle objekta, onoliko puta koliko imamo
definisanih boja ili koliko mi Zelimo da prepreka ima razli¢itih boja. Za svaki nov objekat
preimenujemo u ime boje koju predstavlja radi lakSeg prepoznavanja npr. GreenRectangle,a u
okviru TriggerCollision.cs komponente, selektujemo boju koja odgovara postavljenoj boji objekta
u ovom slucaju green, i pozicioniramo ih na sceni jedan pored drugog:

23



= Hierarchy |
Create = | (o=All
Qmain*
¥ sphere
Main Camera

: v || ¥ Trigger Script (Script) @ %
rectangle

Manager Script TriggerScript | @
¥ HorizontalBar
RedRectangle Color Index | Yellow

i
T

Sprites-Defa —
Shader | Sprit V| Yellow
, Green
Tint
Pixel snap Blue

Purple

Danmdar Nuai! Eram Sh

Slika 30 Novi objekat Rectangle

@ iy 5521 personl - ity -Gl i e i Snains <>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

{j) $ S - o Pivot | @ Local

D> it [>] =]
= H\elalchy & .= Hiscene € Game £ Asset Store 8 Animator
Create @Al ) Display 1 || Free Aspect Scale ([ r— 3 Maximize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmos
<J main*
¥ sphere
Main Camera
rectangle
Manager

¥ HorizontalBar
RedRectangle
YellowRectangle
GreenRectangle
BlueRectangle

Slika 31 Izgled scene nakon dodavanja vise Rectangle objekata

Isto moZemo duplirati vise HorizontalBar objekata, i dobiti scenu sli¢nu ovoj:

3 ity 5520 el 586 - iy G P Wi & s S <015
File Edit Assets GameObject Component Window Help

EIEIEAEA =

D> it p] Sen el
= Hierarchy .= fHScene € Game £ Asset Store 2 Animator =
Create = (oAl Display 1 ¢ | Free Aspect | Scale wwjm—— 1 Maximize On Play | Mute Audio | Stats  Gizmos ~

< main* -

¥ sphere

Main Camera
rectangle
Manager

» HorizentalBar

» HorizentalBar (1)

» HorizentalBar (2)

» HorizontalBar (3)

Slika 32 Scena sa vise HorizontalBar objekata

Na kraju selektujemo ceo objekat HorizontalBar i prevu¢emo ga u Assets/Prefabs/ folder a zatim

mozemo da iz Prefab-a dodamo koliko Zelimo jos istih objekata na scenu ali sa drugacijom brzinom
$to se menja u roditelju objekta dece.
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= Hierarchy & .= | #Scene . € Game £l Asset Store P8 Animator ]
Create - | (ar Al Shaded -| |20 || 2 <) | & - Gizmes = (oAl
L4 Qmain*

¥ sphere
Main Camera
rectangle
Manager
P HorizontalBar
P HorizontalBar (1)
P HorizontalBar (2)

3 Project | El consale \ a -1
Create ™ Q |4 | %
+ i/ Favorites ets ~ Prefab

¥ G Assets

ﬁ Scenes
ﬁ Scripts
&3 Sprites

HorizontalBar

Slika 33 Primer vi[e prefab objekata

4.2. Rectangle - Pravougaonik

Spajanjem rectangle sprite-ova iz foldera Asssets/Sprites/ razli¢itih boja moZemo formirati
raznovrsne objekte, kao npr Rectagle. Prvo kreiramo prazan objekat , i imenujemo ga Rectangle, u
njega prekopiramo 4 posebna rectangle sprite-a iz foldera sa sprajtovima i postavimo im razlicitih
boje.Treba voditi ra¢una da boje budu iz opsega boja koje smo dodelili Menager objektu kako bi
loptica i boje unutar objekta mogle da se podudaraju. Nijanse boja ne bi smele da se razlikuju!
Selektovanjem svakog sprite-a pojedinatno menjamo Rotation po Z osi na 45(-45), i pozicioniramo
ih tako da formiraju pravougaonik, kao na slici:

# 5cene | € Game £ Asset Store 28 Animator =

Shaded v| |20 || % | s | T Gizmos ~ | (GrAll

Slika 34 Pravougaona prepreka
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Sada Zelimo da kreiramo mogucénost pravougaoniku da se okrece oko svoje ose kako bi mogle sve
boje da u jednom trenutku dodu do loptice . Zato Kako bi se ovaj objekat rotirao, pravimo skriptu
koja to omogucava pod nazivom RotationMovemen.cs i po njenom azuriranju dodajemo je na
objekat Rectangle previacenjem:

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class RotationMovement : MonoBehaviour {
public float RotationSpeed = 1;

// Update is called once per frame
void Update ()

{

//za rotaciju romba oko z ose
Vector3 vec = new Vector3(@, 0, 1+RotationSpeed );
this.transform.Rotate(vec);

: Kako bi se pravougaonik rotirao oko svoje ose mozda Vam neée centar biti odmah
podesen na vrednosti 0,0, 0 pa zato morate to ru¢no proveriti, jer kada se kreira objekat iz vise
delova Unity ne moze sam da prepozna njegov centar rotacije.U Unity-ju je potrebno podesiti da
se Rectangle rotira oko odredjene tacke poSto mu dodeljujemo skriptu za Rotiranje, iz tog razloga
kopiramo PRIVREMENO objekat BallPlayer u Rectangle objekat, tako Sto uradimo desni klik na
objekat i Copy (Ctrl+C), kreiranu kopiju prebacimo u objekat Rectangle, uklonimo MainCameru
(da ne bi pravila problem oko pomeranja loptice) i postavimo sve pozicije po X,y i z na 0, nakon
cega sva 4 objekta koja ¢ine Rectangle objekat pozicioniraju se tako da im centar bude BallPlayer
kopija. Posle ovog podeSavanja, moZzemo obrisati lopticu kopije i vratiti Circle objekat na mesto
koje Zelite. Ovo radimo samo kako bi videli cenatr kruga i mogli da ga pozicioniramo za rotaciju,
bez ovog koraka Vas krug e se okretati oko cele kamere i bice razbacano i neuredno na ekranu.Za
Rectangle je potrebno kreirati prefab, slicno kao Sto smo uradili u za Horizontal Bar. Dakle u okviru
foldera Prefab, jednostavnim prevla¢enjem objekta iz hijararhije kreiramo prepreku Prefab.

“= Hierarchy |

Create ~
v Q main*

b sphere
rectangle
Manager

» HorizontalBar

> HorizontalBar (1)

P HorizontalBar (2)

© Rectanals \

B3 Project | B console X

Create ™

» 1 7 Favorites Assets »
¥ 53 Assets

&

ﬁ Scenes
&3 Seripts
& Sprites

HorizentalBar Rectangle

# Rectanale.prefab

Slika 35 Kreiranje Rectangle prefab-a
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4.3. Triangle — Kreiranje prepreke u obliku trougla

Ono sto sledi je kreiranje prepreke u obliku trougla. U Hiararchy panel-u kreiramo prazan objekat
pod nazivom Triangle (desni klik —> Create Empty->Triangle). Sada podesimo Transform
komponentu u Inspector panel-u za ovaj objekat , tako sto Position postavimo na 0, kao na slici:

© Inspector  [[Serviess A s

|« Triangle [ static =

Tag Layer

¥ .~ Transform i,

Position ¥ 0 |v 0 [z 0o |

Rotation ¥ 0 ¥ 0 [Zz]o |

Scale X1 V1 [Z]1 |
&dd Component ]

Slika 36 Pozicija se postavlja na 0

Kako bi formirali trougao, kopiracemo vec koris¢ene objekte iz Horizontal Bar-a (kopiramo tri
objekta razlicite boje: Red, Yellow and Green ili boje koje vi Zelite), i dodajemo ih u objekat Triangle
(Triangle postaje roditelj dodatim objektima).

= Hierarchy e

| Create '| {erAll )

= Hierarchy [ e

"Qmain* = &

b sphere | Create v| (oA )

rectangle v € main* -
Manager > sphere

¥ HorizontalB rectangle
Manager

P HorizontalBar

> HorizontalBar (1)

> HorizontalBar (2)

ElueRectangle
PurpleRectangle
PurpleRectangle > Rectangle

BlueRectangle ¥ Triangle
GreenRectangle GreenRectangle

YellowRectangle YellowRectangle
RedRectangle RedRectangle
RedRectangle (1) -
vellowRectangle (1)
GreenRectangle (1)
ElueRectangle (1)

| | O

Slika 38 Selektujemo objekte koje kopiramo Slika 37 Kopirane objekte dodajemo u Triangle

Selektujemo sva tri prekopirana objekta i podesimo Scale u Transform componenti na slededi
nacin:

¥ .~ Transform [ #
Position X 0 ¥ -2.86 (Z|0 |
Rotation X 0 [¥|o [Z 0 |
Scale x[15 |¥oz |zZ[1 |

Slika 39 Podesimo Scale kao na slici
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Kako bi napravili trougao od tri boje, za svaku boju podesimo rotaciju. Sledite naredne korake:

e Selektovanjem YellowRectangle objekta rotaciju postavimo na 0:
m @ [nccount = ] [Layers - ] [Laycut -
3ame £ Asset Store P Animator o= | ® Inspector | Services R
| 20 || ot | st | ad - Gizmes 7| (orAll

o YellowRectanale [] statfc =
Tag | Untagged & | Layer | Default] 4|

Prefab | Select Revert Apph

¥ .~ Transform %+,
Position X 0 Y|-6.29 [Z 0 !It
Rotation X 0 Y0 Z|(0
Scale X[1.5 Y02 Z(1

v [l ¥ sprite Renderer g .
Sprite . rectangle @
Color —
Flip Ox Oy
Material [@ Sprites-Default] @
Sorting Layer Default 4]
Order in Layer o

Slika 40 korak 1
e Selektovanjem RedRectangle objekta postavimo rataciju na -60, pozicioniramo tako
da dobijemo izgled kao na slici ispod:
# Scene | € Game £l Asset Store 8 Animator .E| © Inspector | Services -

Shaded

v||20 || @ | <) | &diT Gizmos v | (ErAll

i ‘ ¥ [RedRectangle [] stafic =
-
Tag | Untagged ¢ | Layer | Defaul{ ¢

Prefab | Select Revert Aply

¥ .~ Transform 3 %,
Position X|0.99 Y -4.55 |Z
Rotation X0 v[o zl%nl_\
Scale X|1.5 ¥ 0.2 Z1

v |5l ¥ Sprite Renderer @ %,
Sprite “lrectangle @
Color — ¢
Flip OxOy
Material m @
Sorting Layer Default 3]
Order in Layer o ]

Slika 41 Korak 2

e Selektovanjem GreenRectangle objekta postavimo rataciju na 60, pozicioniramo tako
da dobijemo izgled kao na slici ispod:
# Scene | € Game 5 Asset Store 8 Animator == © Inspector |Services -

Shaded

v|[20 || & | <) I Gizmas 7| (arAll

¥} ¥ GreenRectangle ] stdtic =
hd

Tag | Untagged 4| Layer | Defauk |

Prefab | Select Revert Apply
¥ .~ Transform [ #,

Position X |-1.02 ¥ |45 Z 5!'
Rotation X |0 Y0 Z|6

Scale K15 ¥ 0.2 Z|1

¥ -] ¥ sprite Renderer @ %
Sprite W @
Colr e
Flip Ox Oy
Material [ Sprites-Default] ©
Sorting Layer | Defaule 4]
Order in Layer o

Slika 42 Korak 3

Kako bi se trougao rotirao, koristimo isti trik kao i za Rectangle. Kopiramo objekat
sphere u Triangle:
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= Hierarchy | - -
| Create - (oAl
L J Q main®* -
¥ sphere
Main Camera
rectangle
Manager
b HorizontalBar
» HorizontalBar (1)
b HorizontalBar (2)
b Rectanale
¥ Triangle
GreenRectanagle
vellowRectangle
RedRectangle

Slika 43 Korak 4

| postavimo pozicije sphere objekta na O.

8 Inspector [ISEFVIEES a0

[ sphere (1) [ | Static =

Tag | Player | Layer | Default 4]

¥ .~ Transform 4,
Position X |0 Y0 Z 0
Rotation X 0 Y0 Z|0
Scale x 0.19 01692 £|1

Slika 44 Pozicije postavimo na O

Nakon toga pozicioniramo Triangle, tako da loptica bude u centru, kako bi to bio centar oko koga
se trougao rotira. Zatim briSemo BallPlayer objekat (

). Objektu Triangle dodelimo veé kreiranu skriptu RotationMovement.cs. MoZzemo da
promenimo polje speed ako Zelimo da se krece sporije ili brze. Ostalo je da trougao pozicionirate
na scenu iznad HorizontalBar-ova ili mozete kasnije da ga dodate ali da bi objekat sacuvali isto ga
ubacujemo u Assets/Prefabs/ kako bi kreirali Prefab objekat.

4.4. Cross — Prepreka u obliku X / krsta

Sledeéa prepreka koju kreiramo ¢e imati oblik krsta. Kao i kod objekta Triangle, kopiramo 4
pravougaonika (boje po Zelji) iz HorizintalBar-a, | formiramo objekat Cross, koji pozicioniramo
iznad objekta Rectangle ili gde god Zeliter svakako iz Prefab foldera na kraju mozete da ih
postavljate gde vi Zelite:
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Ht Scene | € Game £ Asset Store 72 Animator -

Shaded =|| 2D || Zan | ) | ad T Gizmas | (arall

Slika 45 Cross objekat

Postupak dodavanja BallPlayer objekta u Cross objekat se ponavlja kao kod prethodnih objekata
(glava 4.2. ) zbog nalaZenja centra za rotaciju koje smo kreirali, isto dodajemo i skriptu
RotationMovement.cs Cross objektu.

Na kraju objekat prevla¢imo u Assets/Prefabs/ folder | time kreiramo Prefab objekat. Vodite
racuna samo kod Cross objekta da loptica ne prolazi kroz centar ve¢ ga malo pomerite u levo iliu
desno kako bi BallPlayer prolazio kroz obojene delove Cross-a.

4.5. Circle — Prepreka u obliku kruga/sfere

Postupak kreiranja okruglih objekata u ovom sluéaju kruga je slican samo treba voditi raCuna da
imate Cetvrtinu kruga koju spajate u krug rotiranjem | dipliranjem. U folder Assets/Sprites/
importujemo sprite pod nazivom circle-quarter:

Assets » Sprites

T

v

circle-quarter rectangle sphere

Slika 46 Importovanje sprajta circle
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Prebacimo sprite u Hiararchy panel, i dodamo mu komponentu PolygonCollider2D :

¥ # ¥ Polygon Collider 2D ﬁ #*,
Edit Collider
Material Mone (Physics Materi @
Is Trigger ]
Used By Effectar [
Offset
®o Y0
P Points
b Info

Slika 47 Komponenta Polzgon Collider 2D

# scene | € Game £ Asset Store 28 Animator

Shaded T 20 | [ 6 | S| wd T Gizmos ™| (crAll

Slika 48 Sprite nakon dodavanja Polygon Collider komponente

Ovom sprite-u dodajemo TriggerScript.cs skriptu i biramo crvenu boju, kao na slici:

221 © Inspector Services =

H: Scene Game {3 Asset Stor
Shaded = | 3¢ | < Gizmos ~| (@Al

“ # [circle-quarter [_] Static ¥
-
‘‘‘‘‘ : Tag Untagged 4] Layer [ Default

¥ .~ Transform @ #*
Position X|-0.579 |Y|-0.361 |Z|0
Rotation X 0 Y0 z[0
Scale x[1 Y1 Jzfi
v |5 ¥ sprite Renderer @ #
Sprite \lcircle-quarter (o}
Color — ¢
Flip Ox Oy
Material m o]

Sorting Layer [Defaule 3]
Order in Layer 0

Brightness

v @ ¥ Polygon Collider 2D @ #
£ | Edit Collider
Material [None (Physics Materi ©
Saturation Is Trigger (m)
Used By Effector [
Offset A
Assets » Sprites X0 Y o0
» Points
» Info
') ¢ o v G| M Trigger Script (Script) ¢ @ %
T iy T Hex Color # FFOO0OFF Script TriggerScrij (o)
Color Index | Red 4]
ircl 1l h ¥ Presets o —_—
circle-quarter rectangle sphere — 3
(W) Click to add new preset Sprites-Default @ =
» Shader | Spritas/Default -

Slika 49 Dodela boje sprite-u i podesavanje
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Nas cilj je da napravimo objekat kruga, spajanjem vise circle sprit-ova. |z tog razloga, kao i u
prethodnim poglavljima, kreiramo prazan objekat pod nazivom Circle. U njega prevlacimo circle-
quarter sprite, koga preimenujemo u Red. Napravimo jos tri duplikata ovog sprite-a, i dodelimo im
razli¢ite boje i podesimo rotaciju:

File Edit Assets GameObject Component Window Help

(O S = (o pivot | @ Local | (11 [m] @ Collab - | [ | [Account ~ | [Layers ~ | [Layout - |

= Hierarch =  Hscene | € Game 5 Asset Store %8 Animator «=| O Inspector Services &=
eate | AT ) = s = -| (@Al e —

c‘\ém € Shaded 20 || ¥ | <) | & Gizmos ~ (& ] # [BLUE-cirde-quarter [ Static ~

¥ € main = —

» sphere Tag [Untagged  #| Layer |Defaul ]
rectangle ¥ .~ Transform Q)
Manager Positon %24 v0.0L_ z N/

¥ HorizontalBar Rotation  X|0 Yo z /90

# HorizontalBar (1) =ik w1 YT z1

¥ HorizontalBar (2) =

» Rectangle 7[5 Msprite Renderer @

b Triangle Sprite Clcircle-quarter o

» Cross Color —_

¥ Circle Flip Ox Oy

RED-circle-quarter Material W Sprites-Default ]
BLUE-circle-quarter -
Sorting Layer [ Default gl
Order in Layer 0
v # ¥ Polygon Collider 2D I
Edit Collider
Material None (Physics Materi ©
1s Trigger L]
—— Used By Effector  []
8 Project | _Elconsele Sr= Offset
Creats - Lt 4% %[0 ¥[o
» |/ Favorites Assets » Sprites (s
= »
¥ & Assets Info
&5 Prefab ¥ || ¥ Trigger Script (Script) @
(&l Scenes '° 9 Q Seript TriggerScript @
&5 Seripts Color Index [ Blue 5]
circle-quarter rectangle sphere Sprites-Defa Red
Shader [ Sprit Yellow
— Green
Add Col v Blue
Purple

Slika 50 Dodavanje sprite-a plave boje

File Edit Assets GameObject Compenent Window Help

NIEIEEA G D R 1M 9 Collab ~ | [ & | [Account - | [Layers - | [Layout - |
= Hierarchy & -=| # Scene | € Game f Asset Store 3 Animator == © Inspector | Setvices d .=

-| (oAl - 5 +| (Al e
Creste 7| (210 Shaiad 20 LSkl Semes e (¥ [ YELLOW-circle-quarter | [ Static ¥

v < main* = - ———
> sphere Tag [Untagged %] Layer [Default )
rectangle ¥ .~ Transform ["ES
Manager position  x[-239 |v[-2.38 |z[0
» HorizontalBar Rotation %[0 ¥ o z[180
» HorizontalBar (1) Scale i I 2
¥ HorizontalBar (2) —
» Rectangle v =] ¥ sprite RendeM &,
¥ Triangle Sprite . circle-quarter o]
» Cross Color | —
¥ Circle Flip L
Material ©Sprites-Default | ©
RED-circle-quarter —_—
BLUE-circle-quarter Sty Ly focta ]
GREEN-circle-guarter Order in Layer 0
¥ # ¥Polygon Collider 2D (WS
Edit Collider
Material None (Physics Materi ©
Is Trigger -
e Used By Effector [ |
@ Project | Hconsole - - o= offset
Create 4% X0 Yo
. ‘Favorites Assets » Sprites » Points
- »
¥ Gl Assets Info
5 Prefab ¥ G (¥ Trigger Script (Script) @ #
& Scenes P 9 P Script TriggerScript o]
&5 scripts Color Index [vellow ¢
circle-quarter rectangle sphere Sprites-Defa Red
Shader [Sprg| ¥ | Yellow
————————— Green
Add Col Blue
Purple
—

Slika 51 Dodavanje ostalih sprite-ova

Postupak dodavanja BallPlayer objekta, kako bi se objekat Circle rotirao, isti je kao kod prethodnih
objekata( ). Na kraju objektu Circle dodeljujemo
skriptu RotationMovement. Objekat Circle prebacimo na kraju u Prefab kako bi kreirali kasnije
sloZenije objekte od njega.
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NAPOMENA: Sve druge objekte/Prefabs koje sada kreirate moZete po svojoj Zelji | masti. Ako Zelite
da se rotira dodajete RotationMovement, ako Zelite da ide horizontalno dodajete
HorizontalMovement skripte.

5. Poenii Menjanje boje loptice

U ovom poglavlju ¢éemo se pozabaviti objektima koje loptica prikuplja u svakom nivou. To
su poeni i color switch objekat kojim se menja boja u zavisnosti od predefinisanih vrednosti.

5.1. Prikupljanje poena - Score points

Nakon pojedinog predenog objekta stavicemo da se prikuplja po jedan poen eventualno dva i taj
objekat éemo u ovom slucaju staviti da bude zvezda.

Slika 52 Zvezda

1 Unity 5.5.013 Personal (B4bit) - Level.unity - Color Switch - Android" <DX11onDX6 GPU> T v |l e

File Edit Assets GameObject Component Window Help

(@[] S = [sCenter | @ Local | (> 11 [ ] [ & collab - | [ | [Account - | [Layers - | [Layout -]
cene = ices

| €Game
MIEEIE)

+] Layer [Defake

&)
Fals)

[

x[0.1a ¥[053 z[o

x[o ¥o zo

x[0.03 ¥[0.03 2[T

nderer @ %
Tstar — o

[Osprites Defaut | @
Soring Layer

order in Layer a

Sprites-Default &,
» Shader [ Sprites/Defauke -

add Component

Slika 53 Prevlacenje zvezde na scenu
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U folderu Assets/Sprites/ nalazi se sprite ,Star” levim drzanjem miSa prevuci zvezdu u hijararhiju
sa leve strane Unity prozora i u Inspector prozoru podesiti polje scale da veli¢ina bude x=0.03,
y=0.03. Zatim prevla¢enjem miSem namestiti na Zeljenu poziciju.

Sledede Sto treba da podesimo u Inspector prozoru jeste da se doda komponenta Box Collider 2D
kako bi loptica mogla da se sudari sa zvezdom ali uz to treba i da postavimo vrednost Is Trigger na
true jer loptica treba da prodje kroz zvezdu i da ona nestane pri koliziji a ne da se odbije od nje.

| o | N | | @ collab ~ |7] & 7] Account  ~ |77 Layers  + || Layout - |
mator -= | © Inspector Services =
- o [star (1) [] Static =
Tag | Untagged | Layer | Default 4]
¥ .~ Transform By
Position ®0.01 Y 0.96 Z0
Rotation X0 0 Z\0
Scale X 0.03 Y 0.03 Z1
Yl_@! ¥ Sprite Renderer &
Sprite |:°:star | @
Color [
Flip Ox Oy
Material | Sprites-Default o
Sorting Layer | Default 4]
Order in Layer o |
v B ¥ Box Collider 2D @ %
Edit Collider
Material |None (Physics Material 2D) | @
Is Trigger 4
Used By Effector -
Offset Ho Y0
Size A8l 25.55 ¥ 243
» Info
Sprites-Default &,
» Shader | Sprites/Default -

Add Component ]

Slika 54 Dodavanje Box Collider 2D komponente

Zatim kreiramo novu skriptu u folderu Assets/Scripts/ i nazvaéemo je StarScore.cs i preko nje ¢emo
da namestimo da loptica u dodiru sa zvezdom je uniStava i uveéava broja¢ poena za 1. Skriptu
prevuéi kao Sto je objasnjeno u prethodnim poglavljima na objekat zvezde u hijararhiji ili preko
Add component u Inspector prozoru.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class StarScore : MonoBehaviour

{
public int scoreAmount = 1; //da se pri sakupljanju zvezdice uvek uvecava za 1
void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) //provera ada 1li je doslo do kolizije
{
if (other.gameObject.tag == "Player") // da 1li je objekat igrac
{

//referenca na menadzera preko koga se povecava score
MenagerReferences refs =
GameObject.Find("Menager").GetComponent<MenagerReferences>();
refs.IncreaseScore(scoreAmount); //da u menadzeru poveca vrednost poena
Destroy(gameObject); // da unisti zvezdu

}
}
}
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A sam metod za uvecanje poena ¢emo definisati u skripti MenagerReferences.cs jer toj skripti mogu lako
svi objekti da pristupe pa je bolje uvecavanje poena stavljati u skriptu koja je dostupna svima kao sto je
menadzer.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public enum ColorUsed

{
Red,
Yellow,
Green,
Blue,
Purple
public class MenagerReferences : MonoBehaviour
{
public GameObject ball; //referenca na objekat loptice
public Color[] Colors; //niz boja
public int score ; //brojac za poene
void Start ()
{
score = 0;
}
public void IncreaseScore(int amount)
{
score += amount;
//posle se dodaje da prikaze score
}
}

Ako Zelite moZete dodeliti zvezdi | skriptu za rotaciju kako bi se okretala RotationMovement.cs.
Zatim kada zavrSimo sa kreiranjem zvezde moZiemo je levim drZanjem misa prevuéi u
Assets/Prefabs/ | kreirati prefab koji posle moezZe da koristite kao | prethodno kreirane objekte
viSe puta u igrici | scenama.

5.2. Prikazivanje poena na ekranu

Sada kada smo kreirali poene i kako se sakupljaju treba negde da ih prikazemo krajnjem
korisniku. Da bi se prikazalo bilo Sta na ekranu kao $to su Ul elementi npr. neki tekst ,dugme ili
poeni uglavnom se koriste objekti preko Canvasa. NajlakSe je i vrlo je jednostavno pa ¢emo ih ovde
koristiti.

U unity editoru odabirom na desni klik u hijararhiji kreiramo Canvas kao na slici 33. Canvas
posmatrate kao neki novi “prozor” nalepljen na Vasu scenu na koji mozete da dodajete nove Ul
elemente, a da ostanete u istoj sceni. Svi Ul elementi moraju biti “deca” Canvasa tj. da mu
pripadaju. MozZe postojati | viSe Ul Canvasa ali ako se doda npr. Dugme kome nije definisan Canvas
element, Unity ¢e sam kreirati i dodeliti Canvasu objekat dugme.
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Kada se odabere Canvas u Inspector prozoru se
pojavljuje polje Canvas na kome piSe Redner Mode
opcija. Po default-u editor sam podesava da bude
Screen Space - Overlay koji ¢e sam postaviti
automatski razmere Canvasa i izraCunati za svaki Ul
objekat sa Canvasa poziciju u Rect Transform.

U nasem sluc¢aju mozemo to da promenimo tako to
¢emo odabrati opciju Screen Space — Camera i u
polje Render Camera prevué¢i ¢emo nasu Main
Cameru koju ¢e on pozicionirati , a opciju Order in
Layer ¢emo postaviti da bude 1 kako bi Canvas bio
ispred nase kamere kada se prikazuje.

NAPOMENA: Ukoliko ostavite default-nu opciju
Screen Space — Overlay samo dok namestate Ul
elemente na kanvas prebacite se u Game mode kako
videli sve elemente bolje rasporedene, jer su na
Scene modu jako uveéani.

Copy
Paste
Rename
Duplicate
Delete
Select Prefab
Create Empty
3D Object 3
2D Object 3
Light 2
Audio 3
Ul 3 Text
B Project Particle System Image
Sreate Camera Raw Image
@AII Materials Button
(©1 All Models
Toggle
@AII Prefabs 22
(©1 All Scripts Slider
Scrollbar
"Gl Assets Brorcs
¥ &l Animation fapdawn
&5 clips Input Field
& controller Temes
&5 Audio
(& Prefabs Panel
(& Scenes Seroll View
Event Syst
55 Sorites = FEEAE

Slika 55 Kreiranje Ul Canvas-a

Tag | Untagged | Layer |UI

¥5L  Rect Transform &,
| Some values driven by Canvas. |
Pos X Pos Y Pos Z
0.03428225 | -1.276259 90
Width Height
480 800
¥ Anchors
Pivot X(0.5 0.5
Rotation ¥ 0 Y0 Z|0
Scale #0.0125 ¥ |0.0125 Z(0.0125
/ @Canvas
Render Mode | Screen Space - Camera +
Pixel Perfect -
Render Camera |i-|'“'|ain Camera (Camera) | o]
Flane Distance |100 |
Sorting Layer | Default +]
order in Layer [1 /
¥ |Z[l¥ canvas Scaler (Script) B,
UI Scale Mode | Canstant Pixel Size 4
Scale Factor [1 |
Reference Pixels Per U|100 |
v m [¥ Graphic Raycaster (Script) B,
Script GraphicRaycaster @

Ignore Reversed Grap [«

Blocking Objects [ Mone

-

Blocking Mask | Everything

ar

Add Component

Slika 56 Podesavanja Canvasa

Kada se kreira Canvas objekat u hijararhiji ¢e se pojaviti i EventSystem koji ide propratno uz Ul

elemente kao objekat koji pomaze pri “osluskivanju” dogadaja i razmenom informacija kao sto je

npr za dugme event OnClick().
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Sada u Canvas dodajemo jos jedan objekat a to je Text objekat koji Zelimo da nam prikaze rezultat
poena tj. Broj sakupljenih zvezdica. Desni klik na Canvas->UI->Text. Preimenovacemo ga u
ScoreCount , a zatim podesiti vrednosti u Inspector prozoru kao na slici 35. Tu moZemo da se
igramo sa tekstom. U polju Rect Transform podesavamo visinu , Sirinu, poziciju elementa zatim
imamo i druge opcije koji ¢e font da se koristi,koji text da prikazuje, njegova veli¢ina, boja i sli¢no.

Animator 2= | © Inspector || SEivices &=

# Scene € Game £ Asset Store
ghaded . | < . Gizmas - A | |ScoreCount || Static =

Tag | Untagged #| Layer [ U1 i)
¥.. Rect Transform *
left Pos X Pos Pos Z
_ @ 20 o |
g Width Height
160 (60 | iR
¥ Anchaors
Pivot X0 ¥l
Rotation 0 vlo lz[o |
Scale x[1 J¥[1 |z[1 |
(@ canvas Renderer -
¥ ¥ Text (Script) *
Text
(1]
Character
Font |4 Arial | @
Font Style | Bold t]
Font Size [s0 |
Line Spacing |1 |
Rich Text ™4
Paragraph

Agnmert
Align By Geometry [ |

Horizontal Overflow | Wrap =
Vertical Overflon [ Truncate |

Best Fit -
Color [ 1.2
Material |Non= (Material) | @
Raycast Target I~

[ Add Component ]

Slika 57 Podesavanje Ul elementa Text

Polje Anchor Presets selektuje u kom kvadrantu Scene ¢e se kreirati element i u zavisnosti gde je
kreiran vrednosti u polju za poziciju Rect Transform-a ée se prilagoditi tome. Mi ovde podeSavamo
da bude u gornjem levom uglu kao na slici 35. Dakle ako opdaberemo levi gornji ugao on ce
cvrednosti za njega setovati kao poseban koordinatni sistem sa poz 0. Na vama je da podesite
polja PosX i PosY gde Zelite da stoji.

v%@ Rect Transform @ %
left Pos X Pos 7 Pos Z
[z0 |[-z0 [0 |
g @ Width Height
160 60 LR
¥ | Anchor Presets

Shift: Also set pivot  Alt: Also set position

center right stretch—|
Z\0

left
0 o] [@] [O] I | o |

SIEEIE -
Sl
EIEEIE

0 | [o] (9] [m]

e

Alignment
Slika 58 Achor Presets

top

i

bottorn middle

EE@]EE

stretch
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Sledeci korak je nam ispiSe Score, njega ¢emo takode | @ Inspector [Services 8 .=

prikazati preko MenadZera pa odabirom u hijararhiji na e e
. Tag [Untagged #J Layer [Default #]
Menager objekat treba da u MenagerReferences.cs |5 o dorm O
dodamo javnu promenljivu tipa Text kojoj ¢emo dodeliti | Pesition XI'°-155°3°IYI'°-°°34”I ZI" I
Rotation ® o ¥ 0 Z|0
objekat Text iz Canvas-a koji smo prethodno kreirali | scale x[1 B 1z[1 |
kako bi preko MenadZera mogli da upisujemo vrednost | ¥ el ¥ renager References (Script) [ #
. L. . Script MenagerReferences [c]
u Text polje kao na slici 36. Dakle prevucete Text Bell TwBalPlayer o
element u polje u Menager objektu nakon aZuriranja | ¥ celers I |
Size 5
skripte u nastavku. Element 0 I
Element 1 v
NAPOMENA: Kada se radi sa Ul elementima mora da se Element 2 g?
ey . . Element 3 —
ukljuci biblioteka UnityEngine.Ul; Element 4 I
I ]
L
Score Text | ScoreCount (Text) | o]

’ Add Component ]

Slika 59 Dodavanje Score Text polja u Menager

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI; //kada koristimo text za prikazivanje skora
//posto smo koristili objekat tipa UI

public enum ColorUsed

{
Red,
Yellow,
Green,
Blue,
Purple
}

public class MenagerReferences : MonoBehaviour

{
public GameObject ball;

public Color[] Colors;
public int score ;
public Text scoreText; // dodali smo Text promenljivu

void Start ()
{

score = 0;

}

public void IncreaseScore(int amount)

{

score += amount;
scoreText.text = score.ToString(); //dodeljujemo vrednost Text polju za
ispis na ekranu

}
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5.3. Menjanje boje igraca odnosno loptice

Slededi korak u kreiranju nase igrice jeste da omoguéimo menjanje boja loptici

posto pojedini objekti mogu imati manje ili viSe boja koje variraju od objekta .
do objekta pa zbog toga u zavisnosti koje boje smemo koristiti moramo da

omogucimo loptici opseg boja u koje moZe da se oboji, a zatim objekat koji ce ‘
menjati loptici boju kreiramo na sli¢an nacin kao i zvezdu (da nestaje pri koliziji

sa igracevom lopticom).

Uzeéemo sprite iz foldera Assets/Sprites/ colorthing i prevuéi ga u hijararhiju, a zatim
preimenovati u Color Switch. Zatim objektu u Inspector prozoru dodeljujemo komponentu Box
Collider 2D i postavljamo vrednost Is Trigger na true. Moramo voditi racuna da tzv. Color Switch
objekat bude pozicioniran ispred objekata koji ¢e koristiti druge boja kao i da opseg boja bude iz
prethodno definisanog niza boja Enum-a koji smo definisali u MenagerReferences.cs.

Kreiramo skriptu u folderu Assets/Scripts/ nazvacéemo je ColorSwitch.cs i modifikovaéemo je na
sledeci nacin:
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class ColorSwitch : MonoBehaviour

{

public ColorUsed[] AllowedColors; //niz koji ce pamtiti boje iz enuma

void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) // kad dodje do kolizije sa
lopticom

{
if (other.gameObject.tag == "Player") //objekat igrac za kog zelimo da
promenimo boju
{

MenagerReferences refs =
GameObject.Find("Menager").GetComponent<MenagerReferences>(); // referenca na
menadzera u kome se nalazi niz enum sa spiskom boja

int index = Random.Range(@, AllowedColors.Length - 1); //
nasumicno bira boju iz intervala boja

ColorUsed newColor = AllowedColors[index]; //nova boja

refs.SwitchPlayerColor(newColor); //metod iz menagera, promena
boje

Destroy(gameObject); // da unisti objekat za promenu boja

Posto jos uvek nismo kreirali metod SwitchPlayerColor(newColor) sada ¢emo ga kreirati unutar
MenadZera pa sledeci kod azurira skriptu MenagerReferences.cs.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI; //kada koristimo text za prikazivanje skora
//posto smo koristili objekat tipa UI
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public enum ColorUsed

{
Red,
Yellow,
Green,
Blue,
Purple
¥

public class MenagerReferences : MonoBehaviour
{

public GameObject ball;

public Color[] Colors;

public int score ;

public Text scoreText;

void Start ()

{

score = 0;
}
public void IncreaseScore(int amount)
{

score += amount;

scoreText.text = score.ToString();
}

public void SwitchPlayerColor(ColorUsed newColor)
{
SpriteRenderer renderer = ball.GetComponent<SpriteRenderer>(); //referenca na
objekat loptice I uzima sprite Renderer kako bi pristupio bojama
switch(newColor) // prosledjuje index boje koju dajemo nasumicno fji
{ // ovde uzima vrednosti iz niza boja koje smo dodali u menagera -tim redom
case ColorUsed.Red:
renderer.color = Colors[@];
break;
case ColorUsed.Yellow:
renderer.color = Colors[1];
break;
case ColorUsed.Green:
renderer.color = Colors[2];
break;
case ColorUsed.Blue:
renderer.color = Colors[3];
break;
case ColorUsed.Purple:
renderer.color = Colors[4];
break;
default: //ovo je stavljeno radi reda inace nikada nece doci u default ali ya
svaki slucaj smo stavili npr red moze bilo koja boja
renderer.color = Colors[0];
break;

}

Sada kada smo kreirali skriptu i uspesno je sacuvali, dodajemo je drzanjem i prevlacenjem levog
klika misa na objekat Color Switch ili preko Add Component to je na izboru programera kako je
kome lakse.

40



Primecujemo da sada postoji dodato polje za unos broja elemenata niza kao | elementi niza koje
Zelimo. Dakle ako pozicionirate Color Switch ispred trougla koji ima crvenu, zelenu i plavu boju
onda Color Switch objektu u ovom polju dodeljujete broj elemenata 3 i birate ove tri boje koje sme
da izabere za igracevu lopticu. Tako ¢e u koliziji sa istom doéi do promene u jednoj od te tri boje
sve do narednog objekta za promenu boja se ne¢e menjati. Ukoliko Zelite mozete dodati | skriptu
RotationMovement.cs | postaviti Zeljenu brzinu okretanja za ovaj objekat ako Zelimo da se i on
okrece. Ostalo je samo da pozicionirate objekat po Vasem ukusu.

£ Asset Store %2 Animator © Inspector | Services & =
Dl L A e —— v ¥ ChangeColor [] Static =
Tag | Untagged | Layer | Default t]
Prefab | Salact | Revert | Apply |
¥ .~ Transform 3,
Position x/0 ‘Y1184 [Z0 ]
Rotation X0 Yo 'zlo |
Scale %[0.15 015 lz[1 |
v 2l ¥ Sprite Renderer o,
Sprite . colorthing @
Colar v
Flip -
Material | Sprites-Default | @
Sorting Layer | Default al
Order in Layer |0 |
v ® [/ circle Collider 2D 1,
Edit Caollider
Material [None (Physics Material 2D) | @
Is Trigger [
Used By Effector -
Offset x[-0.1 |v[o.1z |
Radius |1.5 |
» Infe
Y [+ Rotation Movement (Script) i,
Script RotationMovement @
Rotation Speed |0.5 |
v(e| color Switch (Script) i,
Script Colorswitch @
¥ Allowed Colors
Size |4 |
Element 0 | Red :]
Element 1 | vellow 3]
Element 2 | Green ™
Element 3 | Blue 4]

Slika 60 Inspector prozor za Color Switch objekat

6. Game Over & Finish

Svaka igra ima svoj cilj | svoj kraj (smrt) pa je doSlo vreme da nakon kreiranja svih delova kreiramo
| deo koji ¢ini samu poentu | smisao igrice.

CIU - Loptica treba da prolazedi kroz razlicite prepreke sakuplja zvezde (poene) probijajuci se do
kraja nivoa.

KRAJ IGRE - Ukoliko loptica dode u dodir sa objektom (delom objekta) koji nije iste boje kao i sama
igraceva loptica treba da “pogine” tj. Da pri koliziji prekine dalji tog igre.
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6.1. Krajlgre — Game Over

Kao $to smo spomenuli zavrsetak igre je onda kada loptica dode u koliziju sa nekim objektom koji
je drugacije boje od same loptice. Tada se pojavljuje Nova scena za Restart koju éemo kasnije
kreirati a sada da podesimo u kodu mesto $ta treba da radi kada dode do sudara.

AZuriracemo skriptu TriggerCollision.cs | dodacemo samo poziv funkcije ShowRestartPanel() iz
MenadZera posSto smo na pocetku vec¢ kreirali Sta ¢e se desiti ukoliko dodirne loptica neki deo
drugog objekta koji ima boju drugaciju od nje.

Sada red u kome smo definisali da prikaze ispis u konzoli kako bi znali da je dosSlo do kolizije
zakomentarisemo/obrisemo | dodamo sledeéi deo koda.

void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)
{
if (other.gameObject.tag == "Player")
{
Color playerColor =
other.gameObject.GetComponent<SpriteRenderer>().color; //boja igraceve loptice
Color thisColor =
this.gameObject.GetComponent<SpriteRenderer>().color; //boja drugog objekta sa
kojim se deSava kolizija posto je skripta dodata na pojedinacne objekte

if (playerColor != thisColor )
{

MenagerReferences refs =
GameObject.Find("Menager").GetComponent<MenagerReferences>();

if (refs != null)

{

¥

refs.ShowRestartPanel();

U skriptu za MenadZera dodajemo sada metod za pozivanje nove scene koju éemo kreirati u
narednom poglavlju | Saljemo joj informaciju o osvojenim poenima preko PlayerPrefs metoda koji
moze da €uva neka bitna svojstva igrac¢a izmedu razlicitih scena u nasem slucaju poene treba da
nam prikaze na sceni za Restart. Dodaéemo poziv sledeée scene pri sudaru sa drugom bojom
objekta ali ¢emo scenu kireirati u narednom poglavlju (9). PlayerPrefs metod moze da postavlja
bilo koju vrednost sa SET ali mora | da uzima sa GET. Dakle U ovoj skripti mi setujemo promenljivu
koju ¢éemo u drugoj sceni (Restart) imenovati kao FinalScore | dodeljujemo joj vrednost iz trenutne
scene koju pamti u score promenljivoj.

Slede¢i metod dodati u MenagerReferences.cs skriptu u Assets/Scripts/ folderu:

public void ShowRestartPanel()
{

PlayerPrefs.SetInt("FinalScore", score); //za cuvanje rezultata tj poena
Application.LoadLevel("Restart"); // da nas odvede na novu scenu
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6.2. Dolazak do cilja — Finish line

Rekli smo da kada igra¢ prode (uspesno) kroz sve prepreke treba da dodirne zastavu kao sa slike
38 sto bi oznacilo dolazak na cilj | odvelo ga na drugi nivo.

Slika 61 Finish Line - Cilj

U folderu Assets/Sprites/ se nalazi sprite kao sa slike pod nazivom end. Prevudi ga u hijararhiju a
zatim dodati u Inspector prozoru Box Collider 2D | postaviti Is Trigger na true. Pozicionirati tako
da loptica mora dodi u koliziju sa zastavicom.

Kada smo zavrsili kreiranje ove scene sacuvac¢emo je pod imenom “Level”. Kreirati skriptu u folderu
Assets/Scripts/LoadLevel.cs koja ¢e pamtiti metode za prebacivanje izmedu scena/nivoa ali |
dogadaje dugmica | podesavanja igrice.

NAPOMENA: Za sada joS nismo kreirali scene za Level2 | Menu ali éemo ih navesti ovde jer po
njihovom kreiranju u narednom poglavlju(9) ¢e morati da se doda ovaj deo koda, pa da ne bi bilo
nepregledno razmetanje kodovima najbolje je da bude skripta definisana u poglavlju u kome
pripada kako bi bilo preglednije za prebacivanje na drugi nivo/scenu.

Otvoriti skriptu | dodati metod OnTriggerEnter2D() koji ¢e u sudaru sa lopticom pozvati narednu
scenu:

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class LoadlLevel : MonoBehaviour
{
public void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) // ova f-ja se koristi u
slucaju dodira loptice sa ciljem posto skripta nema OnClick() event kao sto
ima dugme
{
if (Application.loadedLevelName == "Level2")
{
// pita da li je aktivna scena poslednja ako jeste onda na kraju
levela loaduj meni poSto imamo u planu dva nivoa Level2 ce biti poslednja
Application.LoadLevel("Menu");
}

else Application.LoadLevel("Level2"); // ako nije poslednja znaci da
je prosao prvi nivo pa ucitaj drugi

}
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%=1 © Inspector [ISErvices Plo—

9 & [end [] Static ¥
Tag [Untagged +] Layer [Defauke )|

¥ . Transform [FE:S
Position X001 Y 37.86 Zo

¥ 51 ¥ Sprite Render: (7S
Sprite d )
Color v
Flip Ox [y
Material © Sprites-Default °
Sorting Layer |pefaue i
Order in Layer 0

v M ¥ Box Collider 2D G

i Collder

Material None (Physics Material 2D) o
Is Trigger o
Used By Effector o
Offset %[0 v/o
Size x[133.27 | v[19.69

» Info

v[G Load Level (Script) @
Seript LoadLevel )

Sprites-Default #
» Shader | Sprites/Default .

Add Componant ]

Slika 62 Inspector prozor za flag/kraj igre

7. Kreiranje drugih scena i Panela

Osim osnovne scene Level treba da kreiramo i scene za Menu — pocetnu scenu, zatim za Game
Over — kraj igre , eventualno Level2 i Panel za Pauzu, pa éemo ovo poglavlje posvetiti tome.

7.1. Replay/Restart - Scena za restartovanje nivoa

Novu scenu kreiramo u folderu Assets/Scenes/ i dodelimo joj ime koje Zelimo. Prethodno treba da
sacuvamo prethodnu Scenu koju smo kreirali i to treba raditi ¢esto za slu¢aj da dode do nekih
nepredvidenih situacija | gubitka uc¢inka. Novu scenu preimenujte u “Restart” kako bi najbolje znali

na Sta se odnosi.

COLOR
SWITCH

O

Slika 63 Restart scene

Ovu scenu Zelimo da pokrenemo kada dode do kolizije igraceve
loptice sa drugim objektima ukoliko im se boje ne slazu.S obzirom da
je vecina objekata koji se koriste u igrici ve¢ napravljena i da se nalazi
u folderu Assets/Prefabs/ mozemo izabrati objekte iz tog foldera po
zelji | prevudi ga na nasu scenu. Primer je dat na slici 40.

Za natpis (Logo) naziva igrice smo uzeli sprite iz foldera
Assets/Sprites/ColorSwitch , umesto dva O postavite dva objekta
kruga iz Prefab foldera | treci na sredinu Scene. Promenite im poziciju
i polje Scale u Inspector prozoru u polju Transform na vrednosti
priblizne slici 40. U prethodnom poglavlju smo spomenuli da je za
ovu scenu potrebno da kreiramo promenljivu FinalScore preko
PlayerPrefs pa ¢emo sada da kreiramo skriptu FinalScore.cs u
folderu Assets/Scripts/ i sa Get éemo pokupiti njenu vrednost kako
bi preko Canvasa prikazali osvojeni rezultat igraéa pre nego Sto je
izgubio.
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Skriptu FinalScore.cs popuniti na slededi nacin:

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

public class FinalScore

MonoBehaviour {

int Final = PlayerPrefs.GetInt("FinalScore"); //dodeljujemo
vrednost promenljive FinalScore preko Gettera iz registra PlayerPrefs
public Text score; // opet dodeljujemo objekat tipa Text kome cemo

dodeliti Text iz Canvas-a
void Start ()

{
score.text =
vrednost poena
}

}

U poglavlju 7.2. je objasnjen postupak
kreiranja Text-a unutar Canvas elementa i
kako se rukovodi sa Ul elementima kao i
njihovo pozicioniranje i sredivanje pa se
ovde nec¢emo time ponovo baviti. Kreirajte
canvas | jedan Text | ponovite korake iz
napomenutog poglavlja.

Kreiramo jedan prazan objekat u hijararhiji i
imenujemo ga kao FinalScore, zatim mu
dodeljujemo skriptu FinalScore.cs i u polje za
Text prevlaéimo prethodno definisanu Text
labelu iz Ul Canvas-a kako bi je povezali sa
sumom poenta iz skripte.

Kao sto se vidi sa slike 40 u centru kruga se
nalazi dugme za restart igrice nakon gubitka.
Ono se takode kreira unutar Canvas-a ali se
bira Button sada. Po default Unity mu dodaje
Text ali to moZe u Inspector prozoru da se
podesi po vasem ukusu. Mi smo uklonili Text
polje, a u polju Source Image dodelili sprajt
foldera Assets/Sprites/replay i nazvali ga
RestartButton.

Final.ToString(); //postavljanje polja Text na

—1

© Inspector  |IServices al

4 ¥ RestartButton [ ] Static «
Tag | Untagged t| Layer |UI ¢
vﬂ:a{; Rect Transform v
center Pos X Pos v Pos Z

o 0 -25 0

3 Width Height

E 160 160

» Anchors

Fivot ® 0.5 ¥ 0.5

Rotation Al ¥ 0 Z 0

Scale X|1 ¥ i1 Z1

@ canwvas Renderer T,

¥ %5 ¥ Image (Script) £,

Source Image cunnamed @

Color [ | #

Material None (Material) o]

Raycast Target [+

Image Type | Simple ]
Preserve Aspect [ |

| Set Mative Size |
¥ o« [o Button (Script) ] &,

Interactable [

Transition | Calar Tint al
Target Graphic "sRestartButton (Image) @
Mormal Colar [ | #
Highlighted Color | | 2
Pressed Color | | #
Disabled Color | | #
Color Multiplier  (C» 1
Fade Duration 0.1

Mavigation | Automatic 4|

| Visualize |
on Click ()

[ Runtime Only #] [ LoadLevel.NextlevelButtan #]

i Restartleve ©| Level

Slika 64 Dugme za restart
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Kao Sto se moZe primetiti dugme ima dodatnu opciju koji poziva metod OnClick(). U hijararhiji
kreiramo jo$ jedan prazan objekat | dodeljujemo mu ime RestartLevel. Zatim kreiramo novu
skriptu LoadLevel.cs u Assets/Scripts/.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class LoadlLevel : MonoBehaviour

{

//funkcija za pookretanje igre pritiskom na play ili za restart, za bilo
koju scenu ,prima string "naziv scene"

public void NextLevelButton(string levelName)

{

Application.LoadLevel(levelName); //na osnovu datog stringa ucitava
narednu scenu

}

public void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) // ova f-ja se koristi u
slucaju dodira loptice sa ciljem posto skripta nema OnClick() event kao sto

ima dugme
{
if (Application.loadedLevelName == "Level2")
{

// pita da li je aktivna scena poslednja ako jeste onda na kraju
levela loaduj meni posSto imamo u planu dva nivoa Level2 ¢e biti poslednja
Application.LoadLevel("Menu");
}

else Application.LoadLevel("Level2"); // ako nije poslednja znaci da
je prosao prvi nivo pa ucitaj drugi

}
}

Ovu skriptu dodeljujemo novokreiranom objektu RestartLevel, a zatim njega levim klikom misa
prevlacimo u metod OnClick() kao na slici 41 u prozoru dugmeta za Restart. Sa desne strane ¢e se
zatim pojaviti opcije za GameObject, Transform, i LoadLevel koje je objekat nasledio iz skripte koju
smo mu dodelili. Pritiskom na LoadLevel Automatski ¢e ocitati sve metode koje poseduje objekat
preko skripte LoadLevel.cs. Izabrati metod NextLevelButton() jer nam on treba da loadira scenu.
Metoda prima naziv scene tipa String i u polju ispod dajemo puno ime (osetljivo na velika ili mala
slova) scene koju Zelimo da nam se ocita pritiskom na to dugme. Vi ¢ete dati naziv scene koja vodi
na prvi nivo koji smo pravili u prethodnim poglavljima (Mi smo nazvali Level).

Na isti nacin kreirati prazan objekat Home , dodeliti mu skriptu LoadLevel.cs a zatim u Canvas-u
kreirati joS jedan Ul element i nazvati ga slobodno istim imenom “Home” | na isti nacin kao
malopre kreirati dugme i u metodi OnClick() prevuci objekat home iz hijararhije | izabrati metod
NextLevelButton() samo sada proslediti naziv scene koja void na pocetak tj Menu (koji éemo sada
kreirati) za slu¢aj da ne Zeli da restartuje nivo mora imati | ovu opciju.
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- Assets » Scenes

SORSESRSY

Lewval Level2 Menu Restart

Slika 65 Primer nasih imena scena

7.2. Menu - Pocetni ekran igrice

Kao Sto moZemo da primetimo ova scena je jako sli¢na
prethodnoj, opet koristimo predefinisane objekte kao sto je logo C L R
| centrirani krugovi iz foldera Assets/Prefab/, jedina razlika u ovoj

sceni jesu dugmici za Play kao i tri dugmeta za izlazak iz aplikacije, SWI TC H
za zvuk i mutiranje zvuka.Kako se kreiraju ovi dugmiéi ve¢ smo
objasnili u prethodnom poglavlju 9.1. Ukratko:

e Kreirati Button u Canvas objektu | imenovati ga kao
PlayButton,

e Podesiti mu vrednosti u Inspector prozoru

e Dodeliti mu sprite iz foldera Assets/Sprites/playbutton

e Kreirati prazan objekat u hijararhiji | imenovati ga kao
Play te mu dodeliti skriptu LoadlLevel.cs

e Unutar dugmeta u canvas-u u polju za metodu OnClick()
prevuéi prazan objekat iz hijararhije Play i on ée uditati
preko skripte LoadLevel.cs i metodu NextLevelButton()
na isti nacin kao u poglavlju 9.1. kojoj ¢e se proslediti ime
sledece scene u nasem slucaju Level.

Slika 66 Pocetna scena - Menu

Ono sto je ovde novitet jesu tri dugmeta u donjem delu ekrana kojima éemo vise posvetiti paznje.
Dakle najlakse je daimamo jednu skriptu koja ée se baviti podeSavanjima u manipulacijom izmedu
scena pa ¢emo mi za to svojstvo odrediti skriptu LoadLevel.cs posto ona se veé bavi prelaskom sa
jedne scene na drugu Sto se desSava pozivom dogadaja klikom na neko dugme pa je usko povezana
| sa ostalim funkcijama dugmica.

Dugmici se kreiraju na standardan nacin samo umesto Text-a dodeliti im sprajtove iz foldera :
e Assets/Sprites/sound — za dugme ukljuci zvuk
e Assets/Sprites/mute — za dugme iskljuci zvuk @ @
e Assets/Sprites/quit— za dugme ugasi igricu EXIT

Podesavanja za svakog od njih uradite na isti nacin po vasem nahodenju gde Zelite ali primer je dat
na slici 43 kako smo mi napravili. Jedino sto ¢emo ovde promeniti jeste ono Sto ¢e dugmicéi raditi.
Dakle otvorite skriptu LoadLevel.cs | azurirajte kod kao u prilozenom:
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class LoadlLevel : MonoBehaviour

{

//funkcija za pookretanje igre pritiskom na play ili za restart, za bilo koju
scenu prima string "naziv scene"

public void NextLevelButton(string levelName)

{
}

Application.LoadLevel(levelName);

public void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) // ova f-ja se koristi u slucaju
dodira loptice sa ciljem posto skripta nema OnClick() event kao sto ima dugme

{
if (Application.loadedLevelName == "Level2")

{
// pita da 1i je aktivna scena poslednja ako jeste onda na kraju levela
loaduj meni posSto imamo u planu dva nivoa Level2 ¢e biti poslednja
Application.LoadLevel("Menu");
}
else Application.LoadLevel("Level2"); // ako nije poslednja znaci da je prosao
prvi nivo pa ucitaj drugi

}

public void Exit()

{
Application.Quit(); //za izlazak iz aplikacije

}

public void MuteSound()

{
//pauziraj zvuk I postavi jacinu zvuka na ©
AudiolListener.pause = true;
AudiolListener.volume = 0;

}

public void PlaySound()

{
//suprotno od mutiranja, I zvuk je sad 1 poSto moze biti ©/1
AudiolListener.pause = false;
AudiolListener.volume = 1;

}
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7.3. Pause - Pauziranje igrice

Svaka igrica mora imati | pauzu za korisnike igrice u nepredvidenim
situacijama kada je potrebno igricu pauzirati. Ono sto je bitno za ovaj deo
jeste to da NECEMO ugitavati novu scenu ve¢ éemo kreirati Ul Panel preko
postojaée scene kao Overlay (drugi sloj) sa Opacity-jem (prozirnost) kako
bi se u pozadini videla igrica | dokle smo stigli sa kretanjem loptice.

Takode je bitno da pozovemo metod koji ¢e zalediti igracevu lopticu u
samoj igrici dok je aktivan Ul element Panel.

Dakle kreirajte Ul element unutar Canvasa desnim klikom miSem |
odabirom Panel objekta. Zatim desni klik na Kreirani panel | dodelite dva
dugmeta jedan za “Home” jedan za Pauzu “Unpause” kao sa slike 45 1 47.

Lolor | — F ¥ [Pane] | O static ~ Slika 67 Pause Menu -
| Tag | Untagged 4| Layer |uI ™| Pauziranje igl"iCE
7 | ¥o£ Rect Transform B
" stretch Left Top Pos Z
= 0 V] V] . . ..
g B 1 " Panel treba da ima opacity koji se
jin er v . .
)  acbore : ° podedava klikom u inspector
£ N B | CET | | T prozoru na polje Color | odabir
= Rotation bl v o zZho | L.
Secale X[1 Jv[1 2[1 . kolone A kao na slici 46. A
canvas Renderer [ . v .y
— % @ 1mage (5<riph) L& Prozirnost se moZe proveriti na
,@? il e Sceni koliko jako treba da bude
R . r v . .
 — (| T setovana povlacenjem Brightness
% Image Type (Sliced ) jacine levo ili desno na koloni A.
) | 7 Fil Center 7]
Hex Color # IFRFTTTA7 [ —— Panel Panel treba da bude roditel;
> Presets dugmicima Home i Unpause.
Slika 68 Opacity za Panel
| Create~| AT ||| WWGA Porwrait (480x800) | Scale o [Fanel | static =
vQN::;:&‘;Prefab = Tag [Untagged il Layer [UI :J
» HorizontalBar (1) v50 Rect Transform [+
¥ HorizontalBar stretch Left Top Pos Z
» Rectangle [0 o o
P CrossX Right Bottomn
Canvas » Anchors
Panel Rotation x[o o zlo
S
Home Canvas Renderer Q&
PointeronBall ¥ "y ¥ Image (Script) %
ChangeColor Source Image [lBackground | ©®
» Circle Color 2
end Material [None (Material) 5}
Home Raycast Target 4
» BallPlayer Image Type [ Sliced
> e () Flcemer

Missing Prefab
Missing Prefab
Missing Prefab
Missing Prefab

Add Compaonent

Slika 69 Kreiranje Panela i izgled na sceni
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Sad treba azurirati skriptu | dodeliti metodu za reakciju na dogadaje dugmica. Prvo ¢emo kreirati
metode u skripti Assets/Scripts/LoadLevel.cs:

public void Pause()

{

if (Time.timeScale == 1) //ako vreme tece tj igrica je u pokretu

{

Time.timeScale = @; // klikom na pause onemoguci vreme tj
stiopiraj igricu
}

else

{

Time.timeScale = 1; // u suprotnom ako je stopirana I opet
kliknemo na pause pokreni timer

}
}

Dodajemo na nasoj glavnoj sceni dugme za pauzu Pause kojom ce se pokrenuti kreirani Panel . To
uradimo kao | u prethodnim poglavljima samo izaberemo sprajt iz foldera

e Assets/Sprites/Pause

Podesiti da kreirani panel bude nevidljiv pri pokretanju Level scene ali da pritiskom na dugme
Pause se prikaZe tj postane Aktivan. To se radi na sledeci nacin:

1. Onemoguciti  vidljivost Panela = | services - —
. (] FIaneI [ ] Static =
odabirom Panela u Inspector e = Layer (o o
prozoru a z.atim odcekirati opciju § ¥°f Rect Transform o =
k | i stretch Left Top Pos Z
ao na slici 1 - - -

Slika 70 Postavljanje Panel na nevidljivo

2. Klikom na dugme Pause u Inspector prozoru u metodi OnClick() prevuéi ceo Panel (ili kako
ste ga nazvali) | odabrati iz padaju¢eg menija GameObject kako bi uzeo kreirani objekat |
odaberite metod setActive(bool) | cekirate da bude True!

3. Sada mora da klikom na ISTO dugme se pozove | metod za pauziranje pa ¢e se taj metod
pozvati iz objekta koji smo kreirai u hijararhiji | dodelili mu skriptu LoadLevel.cs (nama se
zove Home) | postaviti vrednost na poziv metoda Pause() kao na slici 49

NAPOMENA: OnClick() moZe pozivati vise metoda istovremeno ili razli¢itih objekata koji mogu da
imaju dogadaje ali koji ¢e se izvrsiti istovremeno u trenutku pritiska dugmeta.

on Click ()

| Runtime Only || GameObject. SetActive s
#Panel o) [«

| Runtime Snly 3 || LoadLevel.Pause +

| - Home (Loa: 9

Slika 71 Podesavanja OnClick() za dugme Pause
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Sada joS preostaje da dodelimo metode za OnClick() dogadaj na dugmice. Za Home dugme:

1.

Iskoristicemo kreiran objekat Home iz hijararhije posto on ve¢ ima nakacenu skriptu
LoadLevel.cs

Prevu¢emo objekat u Home dugme u metod OnClick()

Odaberemo opciju “+” da dodamo jo$ jedan event | doda¢emo jo$ jednom isti objekat
Home.

Podesiti da prvi ucita novu scenu Menu

Drugi ¢e morati da bude preventive za slucaj da ukoliko odaberemo dugme za Menu scenu
on | dalje nije POKRENUO igricu vec¢ | dalje je drZi pauziranu pa zbog toga moramo da

kazemo —> odvedi me na pocetni ekran ali sada pri pokretanju Zelim da krenem ispocetka

Na slici 50 se vidi prethodno uputstvo realizovano ukoliko Vam je lakse da pratite sliku:

on Click ()

| Runtime ©nly  # || LoadLevel MextlavelButton s

| - Home (Loa: ©| Menu

| Runtime Only % || LoadLevel.Pause
|- Home (Loac @

= =

Slika 72 OnClick() podesavanje za dugme Home

Za dugme Unpause :

1.

2.

Podesimo poziciju za dugme kao | veli¢inu | sprajt dodelimo da bude isti kao za dugme
Pause sa glavne Scene

Treba da aktiviramo sada opet igricu pa ¢emo Panel da postavimo opet na Invisible
setovanjem setActive() metode na false.

Prevuéicemo opet objekat iz hijararhije Home kao drugi dogadaj u metod OnClick() i
odabraéemo metod iz skripte LoadLevel.cs Pause() kako bi odpauzirali zaledeno vreme i
nastavili igricu dalje.

Na slici 51 se vidi prethodno uputstvo realizovano ukoliko Vam je lak$e da pratite sliku:

on Click ()

| Runtime ©nly 3 || GameOhject, SetActive i
| WPanel o]

| Runtime Cnly  # | | LoadLevel.Pause 3

|- Home (Loac @

{TTTehg e Size: 5'-1.'3"

Slika 73 Podesavanje metode OnClick() za dugme Unpause
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7.4. Level2 - Kreiranje scene za novi nivo

Kada loptica igraca dode do flag-a koji je trigger, odnosno kraja u Level sceni ona pri koliziji
sa njom pokrec¢e metod OnTriggerEnter2D() kao $to smo pomenuli u poglavlju 8.2. gde smo i
pozvali novu Scenu. Dakle kreirajte novu scenu u folderu Assets/Scenes/Level2 i sada je na Vama
kako Zelite da dizajnirate naredne nivoe. S obzirom da folder Prefabs igra jako vainu ulogu u
kreiranju igrica inace ali i kod nas , jer sada moZzemo da spajamo vise prefabova | kreiramo nove
objekte tj prefabove ili da koristimo postojece to je na Vama da se igrate i pustite masti na volju.
Sada je sve Copy/Paste ali ¢emo mi Vama ovde na slici 52 prikazati kako smo mi kreirali drugi nivo.

Evo nekih saveta za kreiranje narednih nivoa/scena:

1. Mozete da stavljate teze prepreke

2. Da poene prenosite iz prethodnog nivoa

3. Da povecate brzinu rotacije objekta u skripti za rotaciju (RotationMovement) koja je prikacena za
objekte

4. Da dodajete vise boja

5. Postavljanje veéeg broja prepreka

H# Scene € Game £ Asset Store 22 Animator
Shaded Gizmas 7| (GrAll

Slika 74 Level2 Izgled scene
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8. Audio Source — Dodavanje zvuka

Sto se tice dodavanja zvuka va3oj igrici (Sto daje poseban utisak i bolju dinamiku igrici) to se vrlo
lako realizuje. Sve Sto je potrebno jeste da svaki objekat ima Audio Source ili Audio Listener koji
Unity sam dodeljuje tj. postoji kod nekih objekata kao ve¢ definisana komponenta. Mi éemo
kreirati folder Assets/Audio/ i dodati neke zvukove za nasu igricu.

:Vazno je voditi racuna o velici fajlova audio izvora posto Sto su veci fajlovi ili duZiigrica

¢e zauzimati znatno viSe prostora

, samim tim ¢e dodi i do bagova | ko¢enja igrice. MoZda ¢e i

vremenski vise ucitavati odredene scene/nivoe. Unity podrzava razli¢ite Audio fajlove ali gledajte
da budu MP3, OGG kako ne ne biste morali da konvertujete.

A Project | El Console

Create ”

7 Favorites Assets » Audio

ﬁﬁssets
Drop Metal Thi.. Jump-SoundBib..

ﬁ Prefabs

G Scenes

&3 Scripts

&5 Sprites

==

Mazxime Abbey ..

Water Drop So..

Slika 75 Folder Audio sa ubacenim zvukovima

Audio koji Zelite da postavite za vodeci zvuk igrice
odnosno nivoa se postavlja na Main Cameru posto
svaka scena mora imati jednu kameru onda moZe na
nju imati | dodat zvuk koji se po pokretanju
scene/nivoa automatki pokrece.

Main Camera ve¢ ima komponentu Audio Listener
¢ime je omoguceno da moze da pokrece | osluskuje
zvuk. A u inspector prozoru ¢ete u komponenti za
editovanje | dodavanje zvuka Audio source dodati u
polju Audio Clip Audio z foldera Assets/Audio/.

Obratite paznju na to da dodajete na Main Cameru
unutar nase loptice BallPlayer. Tako da ako kreirate
drugi nivo glavnu kameru stavite na nevidljivo posto
Vam 2 kamere nisu potrebne, jer jedna pripada
loptici.

Sto se tice ostalih pode3avanja ostavite
automatska/defaultn-a posto ostala polja su za neke
sloZenije | delikatnije igrice a kod nas to nije
potrebno.
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© Inspector | Services

=

Tag | MainCamera

4| Layer | Default i

¥ .~ Transform £,
Position X0 Y0 Z-10
Rotation X0 Y0 Z|0
Scale X1 Y1 Z|1
v ¥ camera 1,
Clear Flags | Skybo:x +|
Background N ¢
Culling Mask | Ewerything 4]
Projection | orthographic al
Size 5
Clipping Planes Near 0.3
Far 1000
Viewport Rect K0 Y0
w1 H 1
Depth -1
Rendering Path | Use Graphics Settings i
Target Texture Mone (Render Texture) @
Occlusion Culling [+
HDR -
L' ¥ GUI Layer @ %
w ¥Flare Layer @ %
@@Audio Listener & %
¥ | ¥ Audio Source [wE=s
AudioClip Missing (Audio Clip) @
Qutput Mone [Audio Mixer Group) @
Mute -
Bypass Effects -
Bypass Listener Effects -
Bypass Reverb Zones -
Play On Awake 4
Loop -
Priarity [1z8 |
High Low
Volume ) |1
Pitch 1
Stereo Pan
Left Right
Spatial Blend e
2D 30
Reverb Zone Mix o |1

3D Sound Settings

[

Add Component ]

Slika 76 Main Camera Audio




Sada kada smo dodali zvuk ono bi trebalo da izgleda ovako:

Slika 77 Izgled nakon dodavanja Audio Clip-a

Svaka scena/nivo moze imati razli¢ite melodije. Mi smo dodali dva audio elementa za dva nivoa | podetnu
Menu scenu ali vi se mozZete igrati | biti kreativni u kombinovanju razli¢itih zvukova. U folderu Assets/Audio/
imao sledeéa 2 Audia za scene koje moZete da dodate:

e Maxime Abbey - Arabian Feelings.mp3, pesma je u vlasnistvu http://www.arachnosoft.com
e Menu.mp3

8.1. Dodavanje Audija objektima

Sada kada smo dodali muziku nasoj igrici ona ¢e se pokrenuti kada pokrenemo | igricu na “Play”.
Sada Zelimo da dodamo zvukove za objekte Zvezdu, lopticu | color Switch. Bitno je da se audio
doda u skripte kako bi pri interakciji/koliziji doslo do reprodukcije zvuka.

LOPTICA

Za nasu glavnu lopticu Zelimo da se zvuk skoka Cuje svaki put pri pritiski toucha/mouse dugmeta
kao dinamicniji efekat | bolji osec¢aj odskakivanja loptice (Bouncing).

Posto audio treba da dodamo pri svakom skoku onda se u metod za skaknje dodaje | audio.
AZurira¢emo skriptu Ball.cs | dodati sledece linije koda u C# skriptu.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Ball : MonoBehaviour

{
public AudioClip jumpBall;
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http://www.arachnosoft.com/

void FixedUpdate ()

{
if (Input.GetMouseButtonDown(0))
{
if (rb2d != null)
{
rb2d.AddForce(Vector2.up * intensity );
//dajemo metodu zvuk I poziciju loptice
AudioSource.PlayClipAtPoint (jumpBall, transform.position);
}
}

if (rb2d.velocity.y > MaxVelocity) // da onemoguci lopti da skace
previsoko

{
}

rb2d.AddForce(Vector2.down * 30);

if (rb2d.velocity.y < MaxDownward) // max velocity kada pada y ispod
0@ dokle moze da pada

{
rb2d.AddForce(Vector2.up * intensity);
}
}
¥
¥ || ¥ Ball (Script) I .
Script Ball @
Intensity 250
Max Velocity 5
Max Downward -4
Jurmnp Ball ~Jump-SoundBible.com-1007297584 o]
Slika 78 Naziv Audio Clipa za lopticu
ZVEZDA

Za zvezdu Zelimo da se Cuje zvuk samo pri koliziji sa lopticom koja ¢e da sakupi poene
dodirom zvezdice. Azuriramo skritpu StarScore.cs | u Inspector prozoru dodajemo Audio clip iz
foldera Assets/Audio/ kao u prethodnom primeru prevla¢enjem u polje collectsound.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class StarScore : MonoBehaviour

{

public int scoreAmount = 1;
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public AudioClip collectSound;

void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)

{
if (other.gameObject.tag == "Player")

{
MenagerReferences refs =
GameObject.Find("Menager").GetComponent<MenagerReferences>();
refs.IncreaseScore(scoreAmount);
AudioSource.PlayClipAtPoint(collectSound, transform.position);
//this.gameObject.SetActive(false); // da bude nevidljiva zvezda

ili
Destroy(gameObject); // da unisti zvezdu
}
}
}
v || ¥ Star Score (Script) i,
Script StarScore 2]
Score Amount 1
Collect Sound « Drop Metal Thing-SoundBible.com-40164095< @
Slika 79 dodavanje audio clipa za zvezdu
COLOR SWITCH

ZlIsto kao | za zvezdu Zelimo da se ¢uje zvuk samo pri koliziji sa lopticom koja ¢e da sakupi
objekat za promenu boje loptice nakon ¢ega se objekat unistava. AZzuriramo skritpu ColorSwitch.cs
| u Inspector prozoru dodajemo Audio clip iz foldera Assets/Audio/ kao u prethodnom primeru
previacenjem u polje collectsound.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class ColorSwitch : MonoBehaviour {
public ColorUsed[] AllowedColors; //niz koji ce pamtiti boje iz enuma
public AudioClip collectSound;
void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) // kad dodje do kolizije sa lopticom
{
if (other.gameObject.tag == "Player") //objekat igrac za kojeg zelimo da
promenimo boju

{
MenagerReferences refs =
GameObject.Find("Menager").GetComponent<MenagerReferences>();

int index = Random.Range(®, AllowedColors.Length - 1); // nasumicno bira
boju iz intervala boja

ColorUsed newColor = AllowedColors[index];

refs.SwitchPlayerColor(newColor); //metod iz menagera

AudioSource.PlayClipAtPoint(collectSound, transform.position);

//this.gameObject.SetActive(false); // da bude nevidljiva
zvezda 1ili
Destroy(gameObject); // da unisti zvezdu , ili gameObject ili this
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v(e

Script
¥ Allowed Caolors
Size

Color Switch (Script)

Element 0
Element 1
Element 2
Elerment 3
Collect Sound

&
ColorSwitch 2

4
| Red :
| vellow $
[Green #
| Blue $

|ﬁWater Drop Sound High-SoundBible.com-138| @

Slika 80 Dodavanje audio Clipa za color switch

9. Pustanje igrice u svet - Otpremljivanje Color Switch-a za Google Play

Sada kada je nas$a igrica napravljena | imamo krajnji proizvod Color Switch igricu ako Zelimo da je
otpremimo (upload) na internet treba da znamo par koraka. Posto je za android odabra¢emo

Google Play. Ako pravite za Apple iOS onda idete na Apple Store.

Prvo Sto treba da podesimo jeste Player Settings koji se nalazi u

File->Build Settings-> Player Settings kao na slici 80.

Scenes In Build
[] sScenes/menu
¥ Scenes/Menu 0
¥ Scenes/Level 1
¥ Scenes/Restart 2z
™ scenes/Levelz 3
Scenes/Pause
Add Open Scenes
Platform
é“ PC, Mac & Linux Standalone ﬂ Android
#  Android = Texture Compression [ Don't override ™
Build System | Internal (Default) n
E i0s Export Project [
Development Build -
“[V tvOSs Autoconnect Profiler ]
Script Debugging ]
% Tizen
@ ¥box One I
PS Vita
Learn about Unity Cloud Build
| Switch Platform [ Build ][ Build And Run ]

Slika 81 Player Settings
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Odabirom Opcije Player Settings u Inspector prozoru ée se otvoriti podesavanja | videéemo da u

gornjem desnom uglu stoji polje za ikonicu nase igrice , iz foldera Assets/Sprites/color-switch
dodajte ikonicu odabirom na dugme Select.

© Inspector | Services a
PlayerSettings [ =

Company Name Game

Product Name ColorSwitch

!Select

Default Cursar Maone

(Tewture
20)

Default Icon

Select

Cursor Hotspot X|0 Y0

L 3

Settings for Android

Resolution and Presentation

Slika 82 Dodavanje ikonice igrici za android

Odaberite opciju ikonice za android u donjem desnom uglu kao sa slike 81. Sada treba da se u
opcijama Publishing Settings kreira Key kako mi Apk aplikacija mogla da se posle azurira. Ukoliko
kreirate novi keystore onda odaberete opciju create new keyStore a zatim unesete Sifru po kojoj
¢ete imati pristup da acurirate vasu aplikaciju. Kada imate veé postojeci keystore onda samo
odaberete opciju use Existing Keystore | ukucate Sifru. Keystore traZite u browse keystore.

Publishing Settings

Keystore
[ Use Existing Keystore [ |Create New Keystore
[ Browse Keystore |Browse to select keystore name

Keystore passwaord
Confirm password

Enter password.

Key

Alias | Unsigned (debug) &
Password

Split Application Binary -

Slika 83 Keystore za aZuriranja APK

Da bi postali Google Developer morate za android uplatiti 25$ godisnje Sto je znatno jeftinije od
¢lanarine za iOS koji je 99S. Odete na link a posle pratite uputstva sa googl-u ili na internet nadite
kako se objavljuje igrica da svi mogu da je preuzmu.

https://play.google.com/apps/publish/signup/
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p Google Play Developer Console

Sign-in with your Google Accept Develope: Pay Registration Fee Complete your Account
account Agreement details

YOU ARE SIGNED IN AS...

This is the Google account that will be associated with your Developer Console.

If you would like to use a different account, you can choose from the following options below. I you are an
organization, consider registering a new Google account rather than using a personal account

Sign in with a different account  Create a new

ogle account

BEFORE YOU CONTINUE...

= —
% mm $25
Read and agree to the
dist

Review the distribution countries where you can distribute Make sure you have your credit card handy to pay
and sell applications. the $25 registration fee in the next step.

If you are planning te sell apps or in-app products. check if
you can have a merchant account in your country.

n agreeme

(11 agree and | am willing to associate my
account registration with the Google Play
Developer distribution agreement.

USEFUL ANDROID RESOURCES NEED HELP?

Slika 84 Google Play objavljivanje apk
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