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Uvod u Unity - Vjezba 1

1. Kreiranje projekta
Kako bi zapoceli s kreiranjem igre, pokrenite Unity i kreirajte novi projekt. Bitno je odabrati
Setup defaults 2D, kako bi sam Unity editor tretirao nas projekt kao 2D projekt, postavio prikaz
scene u 2D prikaz, prebacio kameru na ortografski pogled i svaku novu uvezenu sliku oznacio

kao sprite! (prikazano na slici 1).

Open Project | Create New Project

Project Location:

C:sers\Toni\Documents \SPS-LostOre Browse, .,

Impaort the following packages:

[ ] character Controller, unityPackage
[] Light Cookies.unityPackage

[ ] Light Flares.unityPackage

[ ] Partides.unityPackage

[] Physic Materials. unityPackage
[ ] Projectors.unityPackage

[ ] scripts.unityPackage

| R P .

£

Setup defaults for:

Slika 1: Kreiranje 2D projekta

Nakon Sto ste kreirali projekt otvara se prazan Unity editor u kojem ¢emo tijekom danasnje
vjezbe kreirati naseg 2D lika. Za daljnji rad potrebno je preuzeti sve materijale koji se mogu

nacdi na sljedeé¢em linku pod temom Drugi dan:

http://eucenje.foi.hr/course/view.php?id=110

Otvoren editor vidljiv je na slici 2.

Ltip teksture koji se koristi u 2D razvojnom okviru
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B+ S = EJ [cenf0c0val [>T ]
= Hierarchy # Scene P2 Animator ~= © Inspector = a.=
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Create ~| (B7ATT Textured

Main Camera
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| create + q - Maximize on Play | Stats | Gizmes -

Vi /Favorites  Assets
©L All Material
) All Models This folder is empty
(L All Prefabs
(L All Scripts

Slika 2: Unity editor

Preimenujte Main Camera u MainCamera preko Inspector-a, jer ¢e se kroz projekt koristiti
CamelCase? notacija da postoji jedinstven nadin nazivanja objekata u hijerarhiji ukoliko ih je

potrebno kasnije referencirat, a i to predstavlja stvar dobre prakse. ©

Zbog daljnje preglednosti kreirajte sljedeée datoteke: Animations, Art, Prefabs, Scenes i
Scripts. Kao i Sto sami nazivi pojedinih datoteka govore, u pojedine ée se spremati razne
animacije, slike, scene (nivoi), skripte i prefab3-ovi koji ¢e se koristiti tijekom razvoja igre.

Kreiranje nove datoteke je vidljivo na slici 3.

2 praksa pisanja sloZenih rije¢i ili fraza tako da svaka rije¢ ili kratica po€inje velikim slovom
3 predlozak iz kojeg se mozZe stvoriti novi objekt u sceni
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Create
Show in Explorer
Open
Delete

Import New Asset...

@ Project Animation Bco
(a]

Import Package
| create -
¥ [Favorites | Assets »
© All Material
©L Al Models
() All prefabs
() all scripts

Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencics

-

Reimport

@ Animations
ATt

& Imported
@ Prefabs

Reimport Al

Sync MonoDevelop Project

Ctrl+R

@ Scenes

@ Scripts
Scripts

cri
& Assets

E.l:.\;lTlab

Folder

Javascript

C# Script

Boo Script
Shader
Compute Shader

Prefab

Material
Cubemap

Lens Flare

Animater Controller
Animation
Animator Override Contreller

Avatar Mask

Physic Material
Physics2D Material

Slika 3: Kreiranje nove datoteke

2. Kreiranje 2D lika

Iz preuzetih materijala kopirajte (ili povucite) OrcArt.png u kreiranu Art datoteku unutar Unity

Editora. Oznadite uneseni sprite te promijenite njegove postavke Sprite Mode -> Multiple i

odznacite Generate Mip Maps*. Kako se zapravo nasa slika sastoji od vise dijelova samog lika

potrebno ju je urediti unutar Sprite Editor-a. Rascijepat ¢emo ju na manje dijelove koje ¢emo

koristiti za kreiranje naseg lika, kao Sto je vidljivo na slici.

Sprite Editor

| slice #| Trim

| Revert | Apply | [ |(mmm—

Type

Pivot
Method

To obtain mere accurate slicing results, manual

slicing is recemmended!
Delete Existing &

Slika 4: Rascijepanje sprite-a

4 Mip Maps predstavlja listu manjih verzija slike koje se koriste za optimiziranje performansi za objekte koji su

udaljeni od kamere

Radionica ,,Student poucava studenta Unity“
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Nakon pritiska na Apply sprite OrcArt dobit ¢e zasebne dijelove odjeljenje kao u slici 5,

pojedine dijelove potrebo je preimenovati (unutar Sprite Editor-a).

Assets » Art

-
D)
-
OrcAr‘t orc _L_arm orc _L_leg orc _R_arm orc _R_hand orc _R_leg

or
X147 |v[563 |
Wwizo H 152
Lo
R0 Tu

4 Il

v

B0 GEBADS IR0 E 1HAD T ore_bady orc_head orc_L_hand orc_pants orc_weapon
"~ OrcArt.png

Slika 5: Imenovanje dijelova

Izuzetno je bitno da se dijelovi imenuju kako su prikazani, jer se predefinirane animacije za taj
preuzeti asset vezu na nazive i hijerarhiju objekta. Tako su nazivi redom: orc_body, orc_head,
orc _L_arm, orc_L_hand, orc _R_arm, orc _R_hand, orc_pants, orc _R_legiorc _L leg. Da se
vi ne bi zamarali to¢nim pozicijama pivota i nazivima preuzmite datoteku OrcArt.png.meta te

ju ubacite u Art datoteku. Sada bi vas sprite trebao izgledati kao i u slici 5.

Kako bi kreirali vlastitog lika prvo moramo stvoriti prazan objekt u sceni koji ¢e sadrzavati sve
njegove dijelove. Desni klik unutar hijerarhije pa CreateEmpty, kreirani objekt preimenujte u
Orc. Tom objektu dodajte pojedine dijelove OrcArt-a kao Sto je prikazano na slici 6, izuzev
sjekire, nas Orc nije ratoboran, samo mrzovoljan i izgubljen (ukoliko Zelite, kasnije mozZete

dodati sjekiru i moguénost napadanja, te tako prosiriti igru).

Radionica ,,Student poucava studenta Unity“
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= Hierarchy -= | #Scene 28 Animator

| Create -| (&-AT ) || Textured +| | ree

MainCamera
¥ 0Orc
¥ orc_body
orc_head
Yorc_L_arm
orc_L_hand
Yorc_R_arm
orc_R_hand
orc_pants
arc_R_leg
orc_L_leg

Slika 6: Orc hijerarhija

Naime dolazi do problema nepravilnog preklapanja dijelova koji ¢ine nasSeg lika. Ova vrsta
problema se moze rijesiti na 2 nacina, preko odredivanja Z osi zasebno za svaki dio ili slojeva
sortiranja. U ovom primjeru ¢e se koristi Sorting Layer pristup. Preko inspector-a naseg Orc
objekta pod opcijom Layer odaberite Add Layer. Pod Sorting Layers dodajte Player pod Layer
1iispod u Layer dodajte takoder Player pod User Layer 8. Zatim se vratite na sam objekt te

odaberite Player kao njegov sloj i dozvolite Unity-u da ucini isto njegovoj djeci.

Sad kako smo Orc-a dodali na Player sloj potrebno je njegove dijelove sortirati i pozicionirati
kako bi on sam dobio nekakav oblik, pozicionirat mozete ru¢nim premjestanjem dijelova, a

dodavanje reda u sloju udinite prema tablici 2.

| Orc | Layer | Sorting Layer | Order |

Body Player Player 0
Head Player Player 1
LeftArm Player Player 4
LeftHand Player Player 5
RightArm Player Player -2
RightHand Player Player -1
Pants Player Player

LeftLeg Player Player

RightLeg Player Player 1

Tablica 1. Slojevi lika

Radionica ,,Student poucava studenta Unity“
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Sada kako smo konacno kreirali lika po nasoj mjeri, povu¢emo gotov objekt iz hijerarhije u
datoteku Prefabs, te tako stvaramo predloZak glavnog lika koji kasnije mozemo mijenjati ili

koristiti i negdje drugdje. Ukoliko niste uspjeli i ne moZete naci greSku preuzmite gotovu

datoteku Orc.prefab sa e-ucenja.

3. SKkriptiranje Kretnji

Bududi da sada imamo kreiranog Orc-a, potrebno je kreirati odredene skripte kako bi mogli
njime upravljati. Da bi mogli testirati dali sve $to radimo funkcionira kako treba, kreirat éemo
priviemenu testu okolinu pomodéu Wall.png slike. Izgled prve scene moze biti proizvoljan,
bitno je da postoji dio na kojem nas lik moze stajati i na njemu se kretati. Okvirni izgled scene

vidljiv je na slici 7. Takoder promijenite postavku kamere Size na 15.

= Hierarchy o= | # Scene 2% Animator
Create 7| (GrAll ) #

MainCamera
¥ Orc
¥ orc_body
orc_head
Yorc_L_arm
orc_L_hand
¥ orc_R_arm
ore _R_hand
orc_pants
orc _R_leg
ore _L_leg
¥ Envirenment
Ground
wall

Slika 7: Dodavanje okoline

Pokretanjem igre uoavamo da se zapravo niSta ne dogada, ve¢ sve stoji kako je i
predefinirano. Kako bi na naseg lika utjecala gravitacija i kako bi on mogao biti u interakciji s
fizikom 2D svijeta, dodajemo mu komponentu Physics 2D -> Rigidbody2D 5. Takoder
oznacujemo postavku Fixed Angle jer u ovoj igri ne Zelimo da se lik rotira, a ona nam to

omogucduje.

5 klasa koja objektu pruza funkcionalnosti fizike i stavlja objekt pod kontrolu sustava za fiziku
Radionica ,,Student poucava studenta Unity“
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No i dalje primje¢ujemo da nije sve kako treba biti, naime nas igrac prolazi kroz pod, da bi to

izbjegli dodanim dijelovima okoline potrebno je dodati komponente Physics 2D -> Box Collider

2D. Dodani collider se moze podesiti preko opcije Edit Collider unutar komponente dodane

e Aspect - Maximize on Play = Stats Gizmos

Textured 4| RGB +|| 2D | 3% | i) | Effects |v - ) ™ [wall [Cstatic
Tag [ Untagged +| Layer [Defaulc 3]
¥ .~ Transform [ &
Position X|-1.32 |¥|-145 |Z[0
Rotation X0 Y0 Z |90
Scale x|z Y|10 Z/1
w |5l M Sprite Renderer -
Sprite Elwall @
Color &
Material © Sprites-Default @
Serting Layer [Defaule ]
Order in Layer [0 ]
v | MBox Collider 2D @ %
B edit colider
1s Trigger -
Material None (Physics Material 20) | @
Center
%[-0.0962512 v [-0.002526472 ]
Size
%[0.3474981 |r[2.861844 ]
. € Game — [ Add Component I

Slika 8: Podesavanje collider-a

Istu stvar je potrebno uciniti i kod igraca, kako bi Unity znao koliko gdje su rubne granice igraca,
no njemu dodajemo jedan Circle Collider 2D i jedan Box Collider 2D. Konacan izgled prikazan
je na sljedecoj slici.

# scene | #8 Animatar s=| © Inspector [ Navigation a-=
Textured +| | RGE +|| 20| 2t | @) | Effects I~ & ™ [orc [Istatic «

Tag | Untagged : | Layer [ Player ™
Prefab | Select | Revert | Apply |

¥ .~ Transform @ %
Position X 2.84 Y 0.28 Zo
Rotation X0 Y0 zZo
Scale X1 Y1 Z]1
¥ & Rigidbody 2D @,
Mass 1
Linear Drag 0
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 1
Fixed Angle )
Is Kinematic -
Interpolate | Mone 2
Mode [ Start Awake 3]
Collision Detectior| Discretz ™
v (U M circle Collider 2D ES
Edit Collider
Is Trigger (=
Material ,m‘ @
m-=| €Game Center
| &% | & || Free Aspect - Mazimize an Play | Stats | Gizmas |* x[0 Y05 ]
Radius (0.6 ]
v | ¥ Box Collider 2D @ %
Edit Collider
Is Trigger (=
Material ,m o]
Center
x[0.15 Y16 ]
Size
x[3.3 '¥/2.65 ]

I Add Component ]

Slika 9: Dodavanje collider-a
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Sad smo definirali okolinu i nacin interakcije okoline s igractem. Samo kretanje se rjeSava preko
kreiranja skripta (u ovom slucaju koristit ¢emo C#) i pridruZivanje istih objektu. Unity sadrzi
ugraden IDE za kreiranje skripata nazvan Monodevelop, no skripte se mogu kreirati u bilo
kojem razvojnom okruZenju koje podrzava jezik u kojem se one kreiraju. Najjednostavniji nacin
je koristenje samog Monodevelop alata kako je on vec¢ integriran i prilagoden Unity-u. Kreirajte
C# skriptu PlayerController2D unutar Scripts foldera, dodijelite ju na naseg igraca te ju
otvorite. Skripta nece biti detaljno objasnjena vec se koriste komentari unutar samog koda

kako bi se shvatili pojedini dijelovi. Skripta je vidljiva na slici 9.

ngine;
.Collections;

maxspeed
facingRight =

Update () {

FixedUpdate(){
move = Input.GetAxis (“"Horizontal™);
rigidbody2D.velocity = Vi (move * maxSpeed, rigidbody2D.velocity.y);

'facingRight)

else if (mov p && facingRight)
Flip (

P3N
Flip( )1

facingRight = !facingRight;

r3 theScale = transform.localScale;

Slika 10: PlayerController2D

Radionica ,,Student poucava studenta Unity“
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Spremite skriptu te pokrenite igru, sada se Orc moze kretati te se okre¢e prema strani u koju
se krece. Jedna od bitnih moguénosti kontrole igraca u 2D platformer igrama je skok, kako bi
omogucili nasem liku da skace, potrebno je koristiti nove animacije i dodati nekoliko linija koda

u nasu skriptu. Bitno je napomenuti da se realizacija skoka moZe izvrsiti na mnogo razli¢itih

nacina, te je ovo samo jedan od njih.

Prvi dio u realizaciji skoka jest provjera da li se na$ igra¢ nalazi na nekom drugom objektu koji

predstavlja pod. Dodat éemo sljedeée linije koda prikazane na slici 16.

raxSpeed = 10.6f;
facingRight =

grounded =

Transform groundCheck;

groundRadius = @.2f;

LayerMask whatIsGround;

Update () {

FixedUpdate(){

grounded = Phy .OverlapCircle (groundCheck.position, groundRadius, whatIsGround);

move = Input.Getdxis (“"Horizontal”);

Slika 11: Ground check

Sada kreirajte novi prazni game objekt, preimenujte ga u GroundCheck, te ga postavite kao
dijete Orc objekta. Resetirajte poziciju tog objekta, te ukoliko je potrebno premjestite ga na
samo dno naseg igraca i stavite ga pod layer Player. Takoder, unutar inspektora, postavite
objektu ikonu da bude bolje vidljiv unutar pogleda scene. Rezultat dodavanja GroundCheck

objekta vidljiv je na slici 12.

Radionica ,,Student poucava studenta Unity“
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File Edit Assets GameObject Component Window Help

OEd S = = Center | © Global

E.l:.\;lTle: b

= Hierarchy =| H#scene Animator c= © Inspector | ¥ Navigation &=
| Create - | (@A - 5 | ) | Effects [~ izmos ~ | (G Al P GroundCheck [static

MainCamera

+| Layer | Player :
Select [con HMNone F— ——— —
vore 0
GroundCheck - T
» orc_body

» Environment

Other... \Component

Slika 12: GroundCheck objekt

Taj novo kreirani objekt povucite pod Orc komponentu PlayerController2D unutar opcije
Ground Check. Kreirajte novi sloj Ground i dodajte zid na taj sloja, a zatim pod opcijom What
Is Ground odaberemo Everything i odznacimo Player. Sada kada znamo u kojem trenutku
mozemo skoditi potrebno je realizirati skok unutar skripte. Prvo dodajte novu varijablu public
float jumpForce = 100.0f (ispod public LayerMask whatlsGround) i unutar skripte ucinite

sljedede:

FixedUpdate () {

grounded = P OverlapCircle (groundCheck.position, groundRodius, whatIsGround);

if (grounded && Input.GetAxisRaw ("Jump™) == 1) {

rigidbody2D.AddForce ( (rigidbody2D.position.x, jumpForce), Fo .Impulse);

move = Input.Getdxis (“Horizontal™};
rigidbody2D.velocity =

r2 (move * maxSpeed, rigidbody2D.velocity.y);

! facingRight)

B B& facingRight)

Slika 13: Skriptiranje skoka

| upravo smo omogudili nasem igracu da skaée. No vidimo odredenu manu, naime kretanja ne

izgledaju prirodno, odnosno ne postoje animacije.

Radionica ,,Student poucava studenta Unity“
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4. Animacije

Animacije éemo dodati u nastavku. Kao primjer ée se kreirati jedna animacija Idle (animacija
koja ce se prikazivat kada lik ne radi niSta drugo), a druge preuzeti gotove iz danih materijala.
Unity za rukovanje i kreiranje animacija koristi sustav Mecanim, te kako bi zapoceli kreiranje
animacije potrebno je objektu Orc dodati komponentu Miscellaneous -> Animator. Potrebno
je odznaditi opciju Apply Root Motion jer ne Zelimo da kretnje animacije definiraju kretnju
objekta lika. Kako bi kontrolirali prikazivanje i tijek animacija potrebno je kreirati Animation
Controller unutar datoteke Animations, nazovite ga Player2DAC. Te povucite taj kontroler na
Orc objekt pod komponentu Animator i njegovu postavku Controller. Otvorite kreirani

animator kontroler dvoklikom ili odabirom Animator tab-a kada je selektiran Orc objekt.

Pocetni izgled kreiranog kontrolera vidljiv je na slici 14.

© Inspector

Base Layer uto Live Lin| w ™ [orc [Jstatic
MainCamera Base Layer Tag | Untagged 4| Layer [Player ]
(e Prefab Select | Rewert | Apply
W orc_body
orc_head

¥ .~ Transform &,

o e X0 vo  ze
Yore_R_arm Scale X1 vi ozt ]
ore _R_hand > &  Rigidbody 2D [T
e v () Mcircle Collider 2D @,
orc _R_leg
oo LT Edit Collider
» Envirenment 1s Trigger O

Material °

Center

Any State

Xx/0.35 Y2
Radius 1

v | Box Collider 2D [WE-S

Edit Collider

1s Trigger
Material
Center
xo
Size

Parameters ¥ & M character Controller 2D (Script)

ions/Player2DAC.controller Scri - CharacterController2dD  ©

& Project 0

| Create - ree Aspec = aximize on Play | Stats | Gizmos *| | ¥ §& B Animater |
¥\ /Favorites  Assets » Animati Controller EdPlayer2DAC
Allmaterial Avatar
CLAll Models Apply Root Motion[ ]
el 7~ Update Mode
@ Culling Modle
VﬁAssch Player2DAC
& Art

» & Imported

E|

Curve nstant: 0 (-1.4%) Dense: 0
(-1,$9%) Stream: 0 (-1.5%)

Add Component:

(&5 Prefabs
&5 Scenes
&5 Seripts

Slika 14: Animator Controller

Sada je potrebno kreirati animaciju koju ¢e navedeni kontroler koristiti, otvorite prozor
Window -> Animation. Zatim oznacite Orc game objekt kako bi nad njim radili animacije
(ukoliko nije selektiran, animacije neée raditi kako bi trebale). Kreirajte novu animaciju Idle, te

ju spremite u Animations datoteku, prema sljedecoj slici.

Radionica ,,Student poucava studenta Unity“
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MainCamera Tag | Untagged 4] Layer [Player 3]

= Prefab Select Revert Apply

¥ .~ Transform
Position

GroundCheck

@e
xzsd vz zfo |
o]

X0 vz

Yore_L_am Rotation

ore L hand Scale X1 vi zi
¥ orc_R_arm ¥ &  Rigidbody 2D @

ore _R_hand

Mass
(lrc_pLﬂl;t! Linear Drag
ore _L_le:
7{\:‘; Angular Drag [0.05
wal Gravity Scale

Fixed Angle o
Is Kinematic |

Interpolate
Sleeping Mode
Collision Detectior Discrete 3
v () Mcircle Collider 2D &,

Edit Collider
Is Trigger m)
Material None (Physics Material | ©
@ Animation Center
le[» K| Mo 94 | Oe : : 1 + - . - xo ¥0.5 |
+| sample &0 Radius 0.6

[Create New Clip] b v |4 Box Collider 2D *,

Edit Collider

1s Trigger o
Material None (Physics Material ©
Center

x[0.15 Y 1.6 |
Size

x[3.3 ¥[2.65
v [ M Player Controller 2D (Script)
Script
Max Speed
Ground Check [ “GroundCheck (Transf| @
What Is Ground E3
Jump Force

Add Component

| DopeSheet |  Curves

"""

Slika 15: Kreiranje animacije

Nakon Sto se kreirala animacija Idle, u Animator tabu mozZzemo vidjeti novo stanje pod nazivom
Idle koje je vezano uz kreiranu animaciju. Unity takoder automatski postavlja to stanje kao
default stanje (oznaceno narancastom bojom). Da bi kreirali animaciju moramo dodati
odredene dijelove koji ¢e se mijenjati (opcija Add Curves). Kako bi to trebalo izgledati vidljivo

je naslici 16.
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< Unity - Orc2D.unity - SPS - Day 2 - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11 on DX10 GPU>
File Edit Assets GameObject Component Window Help
@ B S [ T [ = center | © cional] [>T [»]
= Hierarchy o= | H#scene #8 Animator o=| © nspector | i &=
| Create +| (AT Texture d :| | ReB + 3 - izmos - #[orchead | [JStatic ~
MainCamera Tag | Untagged ¢ | Layer | Player )
/el prefab [ select Revert Apply
= Qe
Yorc L arm Pasition x[0.14581] ¥ [01225) z[o |
aret hand Rotation Y Comn £ o B o

Scale x[1 vt Jzi ]

Yorc _R_arm

ore _R_hand v [=] M Sprite Renderer [
orc_pants Sprite [Elorc_head °
St Calar ——

orc L _leg
» Envirenment Material  Sprites-Default =]
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Slika 16: Idle animacija u izradi

Na vremenskom intervalu 30 sekundi dodajte novi klju¢ (desni klik -> Add key) te tu
promijenite pozicije i rotacije crveno oznaenih postavka samog game objekta (preko
inspector-a ili pogleda na scenu). Moguce je i mijenjati druge dijelove preko inspector-a, te ih
Unity tada sam dodjeljuje kao klju¢ u animaciji. Kako bi osigurali da nam animacija ima
neprimjetan prijelaz prilikom njezinog ponavljanja (kako se radi o animaciji koja se moze
prikazivati duze vrijeme) obriSemo klju¢eve na 1:00, odnosno kraju animacije, te kopiramo
pocetne na njihovo mjesto. Pritiskom na Play gumb u bilo kojem trenutku mozZete vidjeti tijek
vase animacije u izradi. Animacija u tijeku je vidljiva na slici 17. Pokrenite igru i prodite kroz
tabove Scene i Animator da vidite kako to izgleda tijekom pokretanja igre (imajte oznaceno

Orc game objekt).

Sto se ti¢e same animacije, ona moze biti bilo kakva, te mozete nadodati jo$ dijelova kojima
¢ete upravljati tijekom animacije. Iskoristite ovu izradu animacije kako bi pohvatali osnove i

kreirajte nesto po Zelji. Gotove animacije éemo kasnije preuzeti iz skinutih materijala.
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Slika 17: Idle animacija

Kako vedina nas nismo rodeni umjetnici s talentom izrade animacija, obrisat ¢emo nas sav
dosadasnji trud kreirane animacije te kopirat gotove Idle i Walk animacije u Animations
datoteku. Kako je naziv jednak, nije potrebno nista mijenjat da bi vidjeli definiranu animaciju,
no ukoliko bi to bilo potrebno promjena se radi unutar Animatora, Idle stanja, pod opcijom
Motion gdje odabirete Zeljenu animaciju. Povucite novu animaciju Walk u Animator tab, te
uocite kako se stvorilo novo stanje Walk (sive boje). Sada moramo definirati Animatoru kada
je potrebno prijedi iz jedne animacije u drugu, te se vratiti u pocetnu. Za to su nam potrebni

odredeni parametri i tranzicije medu animacijama.

Kreirajte Float parametar te ga nazovite Speed, te kreirajte tranziciju izmedu Idle i Walk (desni
klik na Idle i Make transition). Na toj tranziciji definirajte uvjet da je Speed Greater than 0.1.
Te ucinite isto za povratnu tranziciju s Walk na Idle, samo $to ovdje stavite uvjet Speed Less

than 0.1, kao Sto je prikazano na slici 18.
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Slika 18: Animator — tranzicije i parametri

Ukoliko ste veé pokrenuli igru i ponadali se da je to to, uocili ste da se prikazuje samo Idle
animacija nevezano uz nasu kretnju. Razlog tome je $to nigdje nismo definirali promjenu
parametra brzine, to moramo uciniti u skripti PlayerController2D. Dodajte nove linije koda

prikazane sljedec¢im slikama.

move Input.Get ("Horizontal™);

animator.setFloat ("speed”, Mathf.Abs(move));

Start () 1

animator = GetComponent<A

rigidbody2D.velocity

Slika 19: Promjena parametra Speed

Sada se igra€ kreée i animira kako bi trebao. Kako bi spremili sve promijene na prefab u
inspektoru Orc game objekta pritisnemo Apply. Ukoliko provjerite opcije prefab-a, one su

izjednacene s nasim objektom unutar igre.

Dodajte animacije Fall i Jump u projekt unutar foldera Animations, te ih obriSite u Animator-
u (one se automatski dodaju, no mi to ne Zelimo). Ove animacije ne¢emo koristiti zasebno kao
Idle i Walk, ve¢ éemo kreirati jedno stanje u animatoru Create State -> Form New Blend Tree

pomocu kojeg ¢emo odredivati da li igra¢ pada ili skace, te koju animaciju je u odredenom
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trenutku potrebno prikazati. Dodajte tranziciju s Any State u JumpBlendTree gdje uvjet da

Ground equals false i tranziciju s JumpBlendTree u Idle sa uvjetom Ground equals true.

Dvoklikom otvorite kreirani blend tree. Konfigurirajte blend tree kako je prikazano na slici 20.
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Slika 20: Animiranje skoka

Potrebno je jos podesiti skriptu kako bi animator controller znao kada je potrebno koju

animaciju izvoditi, to ucinite prema sljedecoj slici:

Ipdate ()4

R S R . S e P . _ e A
grounaca Lg T 5y WAt ound ) 3

rigidbod ( (rigidbody20.pos s JumpFor

rigidbod)

ontal™);

Slika 21: Skriptiranje animacija
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Sada kako nas igrac sadrzi one najosnovnije moguénosti kretnje, zavrsili smo s kreiranjem
igraca. Za samostalan dio ovog dijela vjezbe skinite animaciju Push i sloZite tako da se ona vrti

kada igrac gura neki objekt u igri.

Ukoliko Zelite poigrajte se joS s animacijama, dodajte nove i bolje animacije za skok (jer sam ja
radio Jump i Fall © ), ili ubacite nesto svoje u skriptu (moguénost teleportacije, dvostruki skok,
Cucanje, napad...). Svakako nemojte zaboravit snimit sve postavke na prefab (preko Apply) i

snimit scenu.

Radionica ,,Student poucava studenta Unity“
Marko Aleri¢, BozZidar Labas, Toni Seyskal 17/17



