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Sta je Unity?

Unity je viSeplatformski game engine. Predstavlja platformu i integrisano razvojno okruzenje
za ravoj 2D i 3D interaktivnih multimedijalnih aplikacija i igara za racunare, konzole, mobilne
uredaje i web sajtove, sa moguénoscu izvSavanja na preko 20 podrzanih platformi. On brine
o osnovnim zadacima kao $to su iscrtavanje, detekcija i odgovor na koliziju.
Funkcionalnosti koje pruza game engine su:

e Zvuk

e Skripte - podrSka za pisanje novih programskih elemenata u odredenom
programskom jeziku
Animacije - 2D i 3D
Iscrtavanje - 2D i 3D grafika
Fizicka enigma - detekcija kolizije, odgovor na koliziju
Mrezni rad
Upravljanje memorijom

Jezgro Unity-a napisano je u C/C++ programskom jeziku, dok je Unity Ul Editor napisan u
jeziku C#. Za pristup najnizem sloju, odnosno jezgru i funkcijama Unity-a, dostupan je API
za kori8¢enje u .NET Framework-u, i jezicima C#, Boo, ali i JavaScript. Za pisanje koda se
standardno koristi Monodevelop, ali je moguce koriS¢enje bilo kog drugog okruzenja, npr.
Microsoft Visual Studio.



Sprites

U Unity-u 2D sprite-ovi su jednostavne slike koje uglavnom prikazuju jedan objekat. Nekoliko
sprite-ova moze Ciniti jedan objekat u pojedinacdnim frejmovima kako bi bila moguca
animacija lika. Na slici moZzemo videti objekat sacinjen od viSe sprite-ova.

U jezgru 2D sistema se nalazi novi uvoznik sprite tekstura, koji uvozi vase teksture i
priprema ih kao sprite-ove u vadem folderu gde se nalazi projekat. Kada se prenesu na
scenu automatski dobijaju Sprite Render objekat koji je spreman da se prikaze u igri.Sprite
Render je novi 2D pokaziva¢ koji iscrtava sprite-ove na ekran.
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U okviru Sprite Render komponente mozemo videti ime sprite-a, moZzemo menjati boju,
okretati sprite po x i y osi, menjati material sprite-a, birati layer u kome se nalazi i odredivati
njegov raspored u layer-u.



Spritesheets je kljucni deo bilo kog 2D sistema, posebno 2D animacije. Ujedinjavanje svih
tekstura u jednu vecéu teksturu daje bolje performanse prilikom slanja sprite-ova na grafic¢ku
karticu, nego slanje puno manjih fajlova. Ovo se odnosi na sledecu sliku:
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Asset Store

U okviru Scene and Game view panela mozemo naci i Asset Store gde mozemo kupiti ili

besplatno skinuti gotove modele, skripte, materijale, audio fajlove i jo§ mnogo toga.
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Okruzenje Unity programa

Prilikom startovanja Unity programa otvara se prozor za kreiranje novog projekta, tu je
potrebno uneti naziv projekta, lokaciju gde ¢e projekat biti sacuvan i u ovom slu€aju biramo



opciju 2D. Klikom na dugme Create Project otvara se okruZenje u kome zapo€injemo sa
kreiranjem igrice.

Unity u direktorijumu programa, prilikom kreiranja projekta, kreira razliite fajlove i
direktorijume.
Unity kreira Cetiri razliita direktorijuma:

1. Assets - Primarni direktorijum za objekte igre, kao $to su modeli, teksture, zvukovi i
skripte. Preporuka je da se u ovom folderu drze fajlovi organizovani u direktorijume
kako se ne bi mesali.

2. Library - Lokalni keS za importovana sredstva.

3. ProjectSettings - U ovom folderu se skladiste sva podeSavanja projekta kao §to su
fizika, oznake itd.

4. Temp - Folder za smestanje privremenih fajlova generisanih tokom bildovanja
projekta.

Razvojno okruzenje

Kada napravimo projekat, otvara se glavni editorski panel, koji je podeljen u 5 glavnih
delova.
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Pre nego $to po€nemo sa radom potrebno je napraviti projekat. Pokrenu¢emo Unity. Posto
je u pitanju 2D projekat potrebno je izabrati 2D u Templates delu, pa dodeliti naziv projektu i
lokaciju gde ¢e projekat biti sacuvan i klikom na Create moZemo poceti.



|zrada igrice

@ Create a new project with Unity 2019.3.9f1 = O x

New Unity Project

-
“

C\Users\Korisnik\Desktop\Unity

Ovo kreira novi projekat i posto smo izabrali 2D template Unity je postavio posebna
podedavanja na nasu kameru i editor da bolje rade sa 2D.

Asset store

Na pocetku svakog projekta preporucljivo je koristiti Unity asset store da bi nasli sve $to nam
je potrebno za pocetak sa radom (Sprite-ovi, zvuéni efekti itd.) ,5to je naravno moguce
kasnije i izmeniti nasim Sprite-ovima i animacijama.

Za ovaj projekat koristi¢emo Sunny Land asset pack koji je besplatan. Da bi u nas projekat
ubacili ovaj asset prvo je potrebno otvoriti asset store klikom na Window opciju a zatim
klikom na Asset store (Ctrl+9).



Window | Help

Mext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+5hift+ Tab
Layouts b
Aszet Store Ctrl+9
Package Manager

Asset Management *
TextMeshPro »
General b
Rendering »
Animation »
Audio *
Sequencing »
Analysis b
2D >
Al ¥
AR ¥
Ul 5

Ovo u delu editora gde je postavljena scena prikazuje asset store.
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Potrebno je navigirati do paketa koji nama treba tako da pretrazujmo Sunny Land.
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Kada ga pronademo potrebno ga je instalirati i import-ovati u projekat.

Klikom na dugme import otvoric¢e se prozor koji nam prikazuje sve §to taj asset paket sadrzi i
ako nam se neSto odredeno ne svidi mozemo ga ukloniti iz liste i neée se ubaciti u nas
projekat.
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Za potrebe ovog projekta bi¢e nam potreban ceo sadrzaj ovog paketa tako da je potrebno
pritisnuti samo Import dugme.



U Project delu editora pojavice se paket koji smo instalirali sa sadrZzajem sortiranim po
poddirektorijumima zbog lakSe navigacije.
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Tileset

Svaki asset paket uglavnom u sebi sadrzi neku demo scenu koja prikazuje nacin na koji se
instalirani paket moze iskoristiti. U poddirektorijumu Scenes nalazi se demo scena i klikom
na nju otvara se na sredini editora.

Ova demo scena sadrzi samo sve tile-ove koje se nalaze u paketu uklopljene u celine da bi
onaj ko radi sa njima znao kako se i gde uklapaju. Za dalji rad koristi¢emo Sample scenu
koja je kreirana kada smo napravili projekat.

Sada mozemo koristiti sadrzaj paketa koji smo instalirali u sceni a nacin na koji to radimo
zavisi od paketa koji smo instalirali.Ovaj paket sve sprite-ove dali u individualne slike. Ako
udemo u poddirektorijum artwork unutar njega se nalaze direktorijumo Environment koji
sadrzi sve slike koji ¢e predstavljati pozadinu i props poddirektorijum koji u sebi sadrzi sve
sithe detalje koji se mogu dodati sceni kao i neke dodatke sa kojima igra¢ moZe da
interaguje. Artwork direktorijum jo$ u sebi sadrzi i Sprites direktorijum u kome se nalaze slike



kojima Ce biti predstavljen glavni lik, neprijatelji, predmeti koje glavni lik moze sakupljati kao i
efekti koji se pojavljuju kada igrac interaguje samo neprijateljima ili skupi neki predmet.

Za kreiranje scene koristicemo sadrzaj Environment poddirektorijuma. Mozemo uzeti bilo
koju sliku i prevuci je na scenu i to ¢e odmah raditi, slika ¢e se pojaviti na sceni i tako
mozZemo kreirati nivo kakav god mi Zelimo. Umesto ovakvog nacina dizajniranja vecina 2D
paketa koristi tileset, koji predstavlja veoma veliku sliku sa gomilom sprajtova poredanih
jedan do drugog i ako prevu¢emo bilo koji iseCeni deo tog tileset-a slika ¢e opet biti
prikazana ali kao dosta manja.Ubacivanjem dva sprite-a scena izgleda ovako:
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Ako bismo sada Zeleli da ubacimo pozadinu na ovu scenu, mozemo to uraditi tako §to c¢emo
opet iz direktorijuma Environment prevuci na scenu sliku nazvanu back. Nakon ubacivanja
scena Ce izgledati ovako:
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Primeticemo da pozadina lepo izgleda kada se ubaci na scenu ali problem je &to je pozadina
iscrtana preko spajtova koji smo ubacili ranije a idealno bi bilo da pozadina bude iscrtana
ispod svega. Da bismo ovo ispravili koristimo nesto Sto se zove Sorting layer.

U Inspector prozoru u Sprite renderer delu nalazimo podeSavanje koje se zove Sorting layer.
Klikom na njega mozZemo dodati novi sloj za sortiranje.



Center -
@ Sprites-Default @

Klikom na Add Sorting Layer otvara nam se novi meni gde ako kliknemo na znak + sa desne
strane moZemo dodati novi sloj koji ¢emo nazvati Background.

Ako Zelimo da se ovaj sloj nade ispod Default sloja, moramo ga pomeriti iznad Default sloja
jer ova lista Sorting layers predstavlja redosled kojim ¢e se slojevi iscrtavati, a nama je
potrebno da se pozadina iscrta pre svih ostalih slojeva.

Sada mozemo da kliknemo na pozadinu iscrtanu na glavnoj sceni i da promenimo Sorting
layer pozadine na Background Sto ¢e automatski pozadinu iscrtati ispod ostalih elemenata
scene.
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Ovakvim koris¢enjem Unity-a koristimo default sprite workflow. Sprajtove koje smo ubacili
mozZemo slobodno pomerati po sceni, mozemo im menijati veli¢inu a da se oni ne vezuju za
neki grid. Ovaj projekat ¢emo napraviti koristeci tile based workflow tako da svi sprite-ovi
koje ubacimo budu organizovani u grid.

Za pocetak ¢emo obrisati sve objekte u sceni osim pozadine i desnim klikom na Hierarchy
deo otvaraju nam se opcije gde biramo 2D object pa tilemap.
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Ovo kreira objekat koji se zove Grid i koji preko cele scene stavlja mrezu.Sirinu i duZinu polja

te mreze ¢éemo uvecati kako bi polja bila preglednija tako
podedavamo Cell Size ovog Grid objekta na 2.

© nspector [T
@ | Grid || Static~
v Tag 'Uhtagge'i:l bl Layer.[:)efauit bl
v . Transform e i
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§to u Inspector prozoru

Zatim ¢emo otvoriti Tile Palette prozor tako Sto ¢emo kliknuti Window opciju a zatim 2D i Tile

Palette.
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Otvorice se Tile Palette prozor koji ¢emo zakaciti za desne strane naseg Scene View-a. Tile
Palette je prozor u koji cemo ubacivati sve slike koje ¢emo koristiti za dizajniranje nivoa tako
da ih tu mozemo izabrati i slikati njima po Grid-u koji smo napravili. Prvo ¢emo napraviti
paletu koju éemo puniti slikama klikom na Create New Palette, nazvacemo je Ground
Palette, a zatim ¢emo tu paletu saCuvati u Assets direktorijumu. Slike ¢emo ubaciti u Tile
Palette tako 3to ¢emo izabrati sve slike iz Environment direktorijuma i prevuci ih u ovaj

Sprite Editor

Sprite Packer
Tile Palette

prozor.
TiePalete | i O Inspect
B o | tile
N EAPAEIEARIE Y
Active Tilemap Tilemap -5
Create New Palette 5 i Edit o
Create New Palette
Name |Ground|
Grid Rectangle -
Cell Size Automatic -
X1 ol 1 £ 0
Cancel Create

nmmmm

Default Brush

Kada prevu¢emo slike u ovaj prozor Unity Ce traziti da odaberemo folder u kome ¢emo te
slike Cuvati tako da ¢emo napraviti direktorijum Tiles koji ¢e Cuvati slike te palete.

x |



Sada nam se u Tile Pallete prozoru prikazuju sve slike koje smo ubacili i koriS¢enjem brush
alata mozZemo slike naslikati direktno na grid.

Tile Palette B
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Active Tllemap Tilemap

Ground Palette x iEdIt |

Da bi se teren koji smo postavili ponasao kao pravi teren po kome igrac¢ i neprijatelji mogu
hodati i na kome se mogu nalaziti predmeti sa kojima igrac interaguje potrebno je postaviti
Collider-e na teren. To mozZemo uraditi tako Sto éemo naSem Tilemap-u prikljuditi
komponentu koja se zove Tilemap Collider 2D. To moZemo uraditi tako $to prvo izaberemo
Tilemap a zatim u Inspector prozoru editora pritisnemo na Add Component dugme i
pretrazimo Tilemap Collider. Ovo ¢e omoguciti da objekti koji interaguju sa igraCem kao i
sam igra€ ne propadnu kroz teren.
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] Search .
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Tilemap Collider 2D

i .E.Tllemap Renderer
Mew script 3|

Collideri

Da bismo testirali da li Collider radi mozemo ubaciti neki objekat u scenu kojem ¢emo dodati
neku Collider komponentu kao i komponentu koja ¢ée na taj objekat primeniti gravitaciju da
bismo ispitali da li ¢e se objekat zadrzati na terenu. Iz Cherry poddirektorijuma koji se nalazi
u ltems direktorijumu na scenu previacimo bilo koji sprite. Zatim klikom na taj spirte u
Inspector prozoru se prikazuju sve informacije o sprite-u, opet pritisnemo dugme Add
Component i trazimo Circle Collider 2D, koji ¢e nasem sprite-u pridruziti collider kruznog
oblika, kao i RigidBody2D koji ¢e na njega primeniti gravitaciju.
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Potrebno je samo proveriti da li Circle Collider 2D pravilno oslikava konture naseg sprite-a, i
ako ne veli€inu i poziciju mozemo promeniti klikom na Edit Collider. Naravno vrednost za
Gravity Scale mora biti ve¢a od 0 da bi objekat padao na dole.

Ako sada pokrenemo igricu moZemo primetiti da se objekat koji smo ubacili stvarno
zaustavlja na povrsini terena.




Sada kada smo ubacili teren u nasu igricu red je da ubacimo igraca koji ¢e moc¢i da se krec¢e
po tom terenu. Jedan od najbitnijih delova pravljenja 2D igrice je kretanje igraCa, iako
kretanje u igrici uzimamo zdravo za gotovo, kreiranje kvalitetnog Character Controller-a koji
bi upravljao kretanjem igrata moze biti veoma zahtevno. Naravno, sve zavisi od toga Sta
Zelimo da nas igra¢ moze da radi: da skacCe, da se pomera dok je u vazduhu, da Cudi itd.
Character Controller predstavlja skriptu koja kontrolise kretanje igrata i vrSi slozena
izraCuvananja koja se ticu fizike i omogucéavaju naSem igradu da se krece.

Za pocetak ¢emo u naSu scenu ubaciti igraca tako Sto ¢emo iz poddirektorijuma Player u
Sprites direktorijumu izabrati bilo koji sprajt i samo ga vrevuéi na nasu scenu.

Na$ igrac¢ trenutno u sebi ima samo Sprite Renderer komponentu koja iscrtava igraca.Za
ovaj projekat, kao osnovu naSeg Character Controller-a koristiCemo ve¢ gotovu skriptu koju
¢emo kasnije menjati da bi se prolagodila nasSim potrebama. Potrebno je
CharacterController2D.cs skriptu (koja je prilozena uz ovu dokumentaciju) prevuéi u Unity u
Assets direktorijum. A zatim je potrebno tu skriptu prevuéi unutar naSeg igra¢a. Kada sada
kliknemo na naseg igraca u Inspector delu prikazace se skripta koju smo ubacili.

@ | Player ~ Statie
" Tag Untagged ~ Layer Default =

¥ /. Transform @ 3
Position X9 1 zo
Rotation X 0 Yo Iz o
Scale X125 | ¥[125  |Z1

» [# ~ Sprite Renderer @

¥ #| v Character Controller 2D (Script) o
Script + CharacterController2D ]
Jump Force 400 ]
Crouch Speed — 8 036
M 1t Smoothing @ 10.05
Air Contral | ]
What Is Ground Nothing -
Ground Check |Mone (Transform) @|
Celling Check |None (Transfarm) ®|
Crouch Disable Collider | None (Collider 20) ]

Events

Listis Empty J
[



Unutar ovog dela mozemo videti neke atribute koja ima skripta i koje mozemo menjati da bi
podesili kretanje igraca da bude optimalno za vrstu igrice koju pravimo. Od atributa vidim
Jump Force i taj atribut predstavlja ja¢inu kojom ¢e na$ igra€ skakati, trenutno ima vrednost
400 ali za potrebe nase igrice postavicemo vrednost na 700. Crouch Speed atribut
predstavlja postotak brzine igraca koju ¢e imati kada ¢uci i postaviéemo je na 0.4. Air Control
je boolean vrednost koji sktipti govori da li ¢e igra€ moc¢i da se pomera dok je u fazi skoka i
za na$u igricu je potrebno da moze tako da ¢emo ovo postaviti na true klikom na kvadrat.
Zatim je potrebno podesiti What Is Ground atribut koji ¢e nasoj sktipti naglasiti koje Layer-e
moze koristiti kao podlogu po kojoj moze hodati. Posto u nasoj igrici trenutno imamo samo
Default sloj na kojem se sve nalazi kreiratemo nove slojeve. Prvo ¢emo kliknuti na naseg
igraCa a zatim u Inspector delu kliknuti na Layer atribut koji se nalazi u samom vrhu

Inspector-a.
@ Inspector ai
@ « | Player Static =
Tag Untagged v Layer|Default v |

; Transform ~ 0 Default

1: TransparentFx

Paosition X 9
Btk % 0 2: lgnore Raycast
Scale X 12.5 = e
3 Ul
» [& ~ Sprite Renderer
Add Layer...

¥ % « Character Controller 2D (Sc




Zatim kliknemo na Add Layer opciju koja otvara prozor u kojem moZemo raditi sa slojevima.

Za potrebe nase igrice doda¢emo Player sloj u kojem ¢e se nalaziti samo igrac, i Ground sloj
kojem ¢&e pripadati sve povrsine po kojima ¢e na$ igra¢ moci da hoda.

Sada mozZemo postaviti Layer atribut naSeg igraCa na Player sloj, i na sve povrsine po
kojima igra¢ moze hodati stavicemo da su u Ground Layeru kako bi igra¢ mogao da hoda po
njima.

Samda mozemo postaviti What Is Ground atribus naSe skripte i izabraéemo sve slojeve osim
samog Player sloja jer ne Zelimo da igra¢ moze hodati sam po sebi.
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400

Default
TransparentFx
Ignore Raycast
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Dalje u skriptiimamo 3 prazna objekta koji se zovu Check-ovi. Koristimo ih da odredimo da li
je igra¢ trenutno na zemlji da bi odredili moze li igra¢ skodciti, i dok igra¢ Cuéi Zelimo da
znamo imamo li neki plafon iznad glave da bi znali moze li se igra€ ispraviti.Koristicemo ove
prezne objekte da bi odrediti gde su te lokacije. Pritisnicemo desni klik na naseg igraCa u
Hierarchy prozoru i pritisnu¢emo Create Empty opciju. Kada sada kliknemo na Game Object
objekat koji se nalazi ispod naSeg igrata i ako izaberemo Move Tool iz Toolset dela
prikazaée nam se gde se taj novi objekat nalazi.




Primetiéemo da ovaj objekat stoji previse nisko da bi bio nas Ceiling Check tako da ¢éemo ga
pomeriti malo na gore. Kliknemo na zelenu strelicu i povuéemo ceo objekat na gore.

Sada ¢emo kliknuti na Ctrl+D da bi napravili duplikat naSeg game objekta i taj objekat ¢emo
pomeriti kod nogu naseg igraca da funkcionise kao Ground Check.

Sada ¢emo preimenovati prvi objekat na CeilingCheck a drugi na GroundCheck da bi ostali
organizovani. Sada je potrebno da prevu€emo ove objekte koje smo kreirali u atribute nase

PlayerMovement.cs skripte tako da skripta sada izgleda ovako:
v # + Character Controller 2D (Script) @ i

Script {0 CharacterController2D @

Jump Force 400

Crouch Speed ® 0.36

Movement Smoothing ® 0.05

Air Control |

Ground Check | A GroundCheck (Transform) @ |

Celling Check A CeilingCheck (Transform) ®

Crouch Disable Collider ‘None (Collider 2D) @

Da bi igra€ mogao da interaguje sa okolonom prvo je potrebno dodati komponente u njega
koje ¢e omoguciti da na njega bude primenjena fizika kao i Collider-i da bi mogao da se
sudara sa drugim objektima i terenom.



Pritisnemo na naseg igraca pa na Add Component dugme i tu dodajemo Rigidbody2D koji
¢e na igrac€a primeniti gravitaciju itd. Vrednost gravitacije postavi¢éemo na 3. Posto ne Zelimo
da se na$ igracC rotira ve¢ samo da se kre¢e po 2D terenu uvek okrenut na gore potrebno je
da odemo u Constraints deo i da boolean FreezeRotation za Z osu postavimo na true.

v %  Rigidbody 2D o
Body Type Dynamic *
hMaterial Mone (Physics Material 20)

Simulated W
Use Auto Mass
Mass 1
Linear Drag 0
Angular Drag 0.08
Gravity Scale 3
Collision Detection Discrete -
Sleeping Mode Start Awake -
Interpolate Mone -
¥ Constraints
Freeze Position O
Freeze Rotation 7
* Info

Sada je potrebno nasem igralu pridruziti Collider komponentu jer ako bi sada pokrenuli igricu
igraC bi samo propao kroz teren. Dobra je ideja da za ovo koristimo viSe Collider-a kako bi
mogli da ispeglamo kolizije i u€inimo kretanje realisti¢nijim. Za naSeg igraca koristicemo 2
Collidera, i to jedan CircleCollider i jedan BoxCollider. Prvo ¢emo ubaciti BoxCollider tako
Sto kliknemo na nasSeg igraa a zatim na Add Component i tu pronademo BoxCollider2D i
dodamo ga. Na kratko ¢emo iskljuéiti vidljivost pozadine kako bi se Collider-i bolje videli.
BoxCollider koji smo ubacili prikazan je tankom zelenom linijom i primeti¢emo da bas$ i ne
odgovara konturama naseg igraca.

Moramo izmeniti na$ Collider tako da bolje odgovara igra¢u. Prvo pritisnemo Edit Collider
dugme a zatim menjamo dimenzije Collidera. Preporudljivo je drzati Alt dugme dok menjamo
visinu ili Sirinu Collidera kako bi se skalirao sa obe strane ose i ostao centritan.



Ovaj BoxCollider smo podigli malo tako da ne ide preko nogu igra¢a zato sto ¢e preko nogu
biti postavljem CircleCollider. Sada opet idemo na Add Component dugme i igraci dodajemo
CircleCollider2D komponentu. Zatim opet idemo na Edit Collider i namestamo ga tako da
bude poravnat sa BoxCollider-om sa desne i leve strane i naravno mora da pokrije noge
igraca.

Kretanje

Ako sada pokrenemo igricu primeticemo da igra¢ pada na teren koji smo postavili u Ground
Layer i igra¢ je sada spreman da poCne da se krece. Izabracemo naSeg igraca i dodacemo
skriptu koja ¢ée kontrolisati kretanje igraca. Opet kliknemo Add Component dugme i
pretrazicemo PlayerMovement i i zatim New Script.



Zatim pritisnemo Create and Add dugme i u Inspector prozoru pojavice se Player
Movement(Script) komponenta i unutar nje Script atribut postavljen na skriptu koju smo
upravo kreirali.

Sada je potrebno da skriptu otvorimo u nekom edioru da bismo mogli da je menjamo. Prva
stvar koju moramo uraditi je proslediti referencu CharacterController2D skripte
PlayerMovement skipti bismo onda mogli da nateramo CharacterController2D da pomera
naseg igraca. To ¢emo uraditi tako Sto ¢emo u PlayerMovement skirpti na samom pocetku
dodati referencu na objekat tipa CharacterController2D $to je prikazano u slede¢em kodu:



System.Collectiol

unityEngine;

class Playersovemen

Sada ¢e nam se u Player Movement komponenti u Inspector prozoru pojaviti jedan prazan
slot naslovljen sa Controller i u taj prazan slot je potrebno prevuci CharacterController
komponentu.

¥ # + Player Movement (Script) o
Seript PlayerMaovement
Controller # Player (CharacterController2D) @

| sada svaki put kada u PlayerMovement skripti napiSemo controller referenciramo se na
CharacterController skriptu.

Kada sada Zelimo da protumacimo korisnikov ulaz to moZzemo uraditi koristeci Input klasu i
njenu metodu GetAxisRaw sa parametrom “Horizontal” tako da vrac¢a korisnikov ulaz koji se
odnosi na horizontalnu osu. Ova metoda kao povratnu vrednost ima broj od -1 do 1 koje ¢e
se menjati u zavisnosti od ulaza korisnika. Ako pritisnemo na tastaturi levu strelicu ili slovo A
GetAxisRaw ¢e vratiti vrednost -1 dok ¢e za desnu strelicu ili slovo D vratiti vrednost 1. Ovu
metodu ¢emo koristiti da odredimo gde se Zelimo pomerati po horizontalnoj osi.

Moguce je sada koristiti ovu vrednost da bi pomerali igraca unutar Update metode ali nije
preporucljivo pomerati igrata ovde. Za pomeranje je preporucljiva druga metoda koja je
posvecéena fizici igre koja se zove FixedUpdate i radi na sli¢an nacin kao Update ali umesto
da se poziva svaki put kada svaki put kada racCinar zeli da iscrta frejm na slici poziva se
fiksiran broj puta u sekundi. U nastavku ¢emo kreirati FixedUpdate metodu i koristicemo je
za pomeranje igraca, dok ¢e u tumecenje korisnikovog ulaza biti radeno u Update metodi.

Da bismo prosledili vrednost ulaza iz jedne metode u drugu bi¢e nam potrebna promenljiva
koju éemo nazvati horizontalMove i bice tipa float sa podrazumevanom vrednosti 0, a onda
¢emo u Update metodi napisati da horizonralMove preuzima vrednost Input.GetAxisRaw
metode. Sada je ostalo samo da pomerimo naSeg igraca i to ¢emo uraditi tako Sto ¢éemo se
referencirati na CharacterController2D i iskoristiti njenu Move metodu koja prima realan broj i
pomera igrada za tu vrednost a posto Zelimo da se pomeramo u skladu sa korisnikovim
ulazom Move metodi éemo proslediti horizontalMove. Move metoda pored ove vrednosti od



ulaza ocekuje jos dva parametra, jedan odreduje da li igrac treba da Cuéi a drugi odreduje da

o UnityEngine;

claoss PlayerMov

Sada skripta moze odrediti pravi smer u kojem treba pomeriti igraca i vrSi pomeranje ali
nema nikakvu kontrolu nad brzinom kojom ¢e se igraC kretati. Da bi imali kontrolu i nad
brzinom igrata napravicemo jo$ jednu promenljivu koja ¢e se zvati moveSpeed i bice
postavljena na vrednost 40 tako da kada horizontalMove promenljiva preuzima vrednost
korisnikovog ulaza, taj korisni¢ki ulaz ¢emo pomnoziti sa runSpeed tako da ako korisnik zeli
da se igra€ kre¢e desno, vrednost runSpeed bi¢e 40 dok ako zeli da se kre¢e levo imace
vrednost -40. Poslednja stvar koju moramo uraditi da bi se igraé pomerao kako valja je da
kad god kaZemo igracu da se pomeri, vrednost za koju se pomera mnozimo sa
Time.fixedDeltaTime koje nam vraéa vreme proteklo od poslednjeg poziva metoda
FixedUpdate. Ovo ¢e osigurati to da se igra¢ pomeri svaki put za istu vrednost bez obzira na
to koliko puta je FixedUpdate metoda pozvana u sekundi tako da ¢e brzina naseg igraca biti
ista na svim platformama i sistemima na kojima bude pokretana. PlayerMovement skripta ¢e

nakon izmena izgledati ovako:
1..Collec

controller;
Fleat runspeed=485;

Ffloagt horizontall

controller.



Sada ¢e nam se u Inspector prozoru unutar Player Movement komponente pojaviti i atribut
Run Speed &iju vrednost mozemo menjati direktno iz Unity-a jer smo u skripti vidljivost ove
promenljive postavili na public.

¥ # « Player Movement (Script) @ 3t
Script Playertovement
Controller # Player (CharacterController2D) @
Run Speed 40

Kada pokrenemo igricu moZzemo sada pomerati naseg igraca po nivou koji smo napravili.
Ako bi igra¢ pao sa jedne platforme na drugu desi¢e se da malo naizgled potone u platformu
pa se vrati na povrSinu. Da bismo izbegli ovaj problem u igracevoj RigidBody2D komponenti
¢emo Collision Detection atribut da promenimo sa Descrete na Continuous $to bi trebalo da
spreci takve greske.

v %  Rigidbody 2D [ I
Body Type Dynamic -
Material Mone (Physics Material 20) &
Simulated L
Use Auto Mass
Mass 1
Linear Drag ]

Angular Drag 0.05
Gravity Scale 3
Collision Detection [Continuous v
Sleeping Mode Discrete e
Interpolate +~  Continuous g
¥ Constraints
Freeze Position X Y
Freeze Rotation ol

b Info

Sada je potrebno da nateramo igraCa da skace Sto je dosta lakse uraditi od horizontalnog
kretanja. Sve §to moramo uraditi je da u Update metodi PlayerMovement skripte proverimo
da li je dugme za skok pritisnuto i to ¢emo proveriti koriste¢i Input klasu i njenu metodu
GetButtonDown koja proverava da li je neki taster pritisnut a posto u naSem slucaju zelimo
da proverimo dugme za skakanje, metodi ¢emo proslediti “Jump” i ako je stisnut taster za
skok metoda ¢e vratiti boolean vrednost true i tada je potrebno naterati igraca da skoci.
Naravno, zelimo skok da obavimo u FixedUpdate metodi tako da ¢emo kreirati novu
promenljivu boolean tipa i nazvacemo je jump sa podrazumevanom vrednosti false i kada u
Update metodi odredimo da je taster za skok stisnut potrebno je ovu promenljivu postaviti na
true. U FixedUpdate metodi sada pri pozivu Move metode CharacterController-a umesto da
vrednost za skok uvek bude false postavicemo je na jumo tako da igra¢ skace kada god
korisnik to zeli i posle toga naravno vrednost jumo promenljive moramo postaviti na false da
igra€ ne bi zauvek skakao



.Coll
YEngine;

controller;

ntroller (horizontal g Time.fix

Ako sada pokrenemo igricu mozemo videti da igra¢ skace kada pritisnemo taster Space i
moguce ga je kontrolisati dok je u vazduhu.

Sada se postavlja pitanje kako je to Unity povezao vrednost “Jump” sa tasterom Space i
vrednost "Horizontal” povezao sa tasterom A i levom strelicom odnosno tasterom D i
desnom strelicom. To je neSto Sto vizuelno mozemo konfigurisati. Ako u Unity-u idemo na
Edit pa Project Settings otvara nam se Input Menager prozor.



ﬂ Super Veverica - SampleScene - PC, Mac & Linux Stand:

File =Edit Assets GameObject Component  Window
I ¥ Undao Selection Change Ctrl+Z
= Redo Ctri+
o Select Al Ctrl+A
Deselect All Shift+D
Select Children Shift+(C
Select Prefab Root Ctrl+5hift+R
|nvert Selection Ctrl+|
Cut Ctrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Ctrl+V
Duplicate Ctrl+D
Rename
Delete
Frame Selected F
Lock View to Selected Shift+F
Find Ctrl+F
[ Play Ctrl+P
+ - Pause Ctrl+Shift+P
YR Step Ctrl+Alt+P
Sign in...
Sign out
¥ = Selection 3
Project Settings...
¥ Preferences...
Shortcuts...
Clear All PlayerPrefs
Graphics Tier >

Ako u Input Menager prozoru pogledamo Horizontal sekciju tu mozemo videti da je tu
Horizontalno kretanje nazvano samo Horizontal i tako ga skripta prepoznaje. Takode
mozemo videti sve tastere koji oznaCavaju kretanje unutar nase igrice. Te tastere tu naravno
mozemo promeniti.



Ako pogledamo dole videcemo i da postoji sekcija koja se zove Jump i kada je otvorimo vidi
se da je samo Space taster postavljem kao taster za skok. Sada mozemo dodati taster W
kao alternativni taster za skakanje.

.x-:' e 5 I

U nastavku ¢emo postaviti i dugme za €ucanje. Najpre ¢éemo napraviti duplikat Jumo sekcije
desnim klikom na Jump i zatim biramo Duplicate opciju i dobijamo novu sekciju koja se
takode zove Jump i ima sve opcije iste. Ovu sekciju ¢emo preimenovati u Crouch i umesto
Space tastera i w tastera napravicéemo tako da igra¢ moze ¢u¢nuti na S taster ili strelicu na
dole.



¥ Crouch
Mame Crauch
Deseriptive Name
Descriptive Negative Name

Negative Button

Pasitive Button 5

Alt Negative Button

Alt Positive Button down

Gravity 1000

Dead 0.001

Sensitivity 1000

Snap

Invert

Type Key or Mouse Button =0
Axis A axis >
Joy Mum Get Motion from all Joysticks =

Sada kada smo podesili sve korisniCke ulaze vreme je da omoguc¢imo igracu da ¢ucne. Ovo
¢emo uraditi na sliCan nacin kao i za skakanje. Napravicemo novu boolean promenljivu
crouch koja ¢e imati podrazumevanu vrednost false i u Update metodi ¢emo, na isti nacin
kao i za skok, pitati da li je pritisnut taster za ¢u€anje i ako jeste postavicemo promenljivu
crouch na true. U FixedUpdate metodi ¢emo zatim u pozivu metode Move proslediti i crouch
promenljivu umesto vrednosti false. Cuéanje ne funkcioni$e na isti nacin kao skakanje tako
da kada igra€ ¢u¢ne ne treba se odmah ispraviti ve¢ tek kada taster za ¢u€anje bude pusten.
Sre¢om mozemo registrovati i kada korisnik pusti dugme tako da ¢emo u Update metodi
ispod dela skripte koji proverava da li je stisnut taster za ¢u€anje dodacemo kod koiji ¢e
proveravati da li je taster za Cu€anje pusten koriste¢i metodu GetButtonUp klase Input i
proslediéemo joj vrednost “Crouch”, i ako jeste pusten taster za CuCanje vrednost

promenljive crouch postavljamo na false i igra€ se tada ispravi.
te e

D controller;

Y*runSpeed;

if{Input.Get

crouch=t
Yelse if{Input.cetButtc

crouch=

JeltaTime ,crouc




Kada sada pokrenemo igricu sve Ce izgledati kao i ranije jos kretanje igraa jo$ uvek nije
animirano ali ako drzimo taster S i pomeramo igraca levo-desno mozemo primetiti da se
igra€ krece sporije dok je taster pritisnut $to znaci da skripta radi. Jo$ jedna stvar koja se
mora desiti kada igras ¢ucCne je to da sada moze da prode ispod nekih prepreka ali za to mu
smeta njegov BoxCollider koji se i dalje sudara sa terenom. PosSto samo BoxCollider ometa
igraca da se provuce ispod terena mozemo priviemeno onesposobiti BoxCollider tako da je
igrat trenutno predstavlien samo CircleCollider-om. To nam je omoguceno u
CharacterController2D skripti koja u sebi ima atribut koji se zove CrouchDisableCollider sa
praznim slotom. Ako u taj prazan slot prevu¢emo BoxCollider igrata onda ¢e on biti

¥ #| « Character Controller 2D (Script) [ 7 s
Script CharacterControllerzD
Jump Farce 700
Crouch Speed : = 0.4
Maovement Smoothing : - 0.05
Air Control o
What |s Ground Mixed... -
Ground Check A GroundCheck (Transform) ®
Ceiling Check S CeilingCheck (Transform) =
Crouch Disable Collider O Flayer (Box Collider 20) O]
Kamera

Posto sada na$ igraC moze da se pomera neophodno je namestiti kameru igrice da prati
igraca gde god on ide, tako da ¢emo unastavku podesiti kameru kako bi igranje igre
izgledalo lepSe i dinamiCnije. Sre¢om, Unity je ucinio proces implementacije dinamicke
kamere mnogo lak8im dodavanjem jako dobrog seta moguénosti koji se zove Cinemachine i
koji ¢éemo iskoristiti u nasoj igrici. Cinemachine ne dolazi ve¢ instaliran u Unity-ju ve¢ ga je
potrebno ubaciti. To mozemo lako uraditi klikom na Window opciju iz toolbara i izabiranjem
Package Menager opcije.



Window el
Mext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+Tab
Layouts 3
Asset Store Ctrl+9
Asset Management 1
TextMeshPro >
General H
Rendering 3
Animation >
Audio >
Sequencing b
Analysis 3
2D %
Al >
XR ?
ul >

Ova opcija otvara Package Menager prozor gde mozZemo videti sve razliCite pakete koji su
trenutno ubacdeni u nadu igricu. Sa desne strane moZemo pretraziti Package Menager
kucanjem Cinemachine u deo za pretragu i klikom na dugme Install mozemo ubaciti
Cinemachine u nau igricu.

Sada kada u listi instaliranih paketa stoji Cinemachine znamo da smo uspes$no instalirali
Cinemachine paket i mozemo poceti da ga koristimo. U Toolbar delu Unity prozora pojavi¢e



se Cinemachine opcija u kojoj moZzemo izabrati vrstu kamere koju Zelimo da ubacimo u na$
projekat. PoSto mi pravimo 2D igricu potrebna nam je 2D kamera tako da ¢emo nju izabrati i
tako je ubaciti u projekat.

Cinernachine  Window Help

: Create Virtual Camera

:i Create FreeLock Camera

i Create Blend List Camera
Create State-Driven Camera
Create ClearShot Camera
Create Dolly Camera with Track
Create Dolly Track with Cart
Create Target Group Camera
Create Mixing Camera

Create 20 Camera

Storyboard Global Mute
About

Ovo sto smo sada kreirali se naziva virtuela kamera koja je prakti¢no prazan objekat koji nije
vidljiv u nasoj sceni i jedino sto ima je pozicija, rotacija i joS neke dodatne osobine kamere.
Cinemachine je odlican zato $to moze svoje osobine virtuelne kamere primeniti na nasu
glavnu kameru.

© Inspector il
@ + CM vecam1 Static~
y Tag Untagged *  Layer Default v
¥ 2. Transform e it
Position X -0.649802 ¥ 2341782 £ -3564317
Rotation ~x 0 ¥ 0 210
Scale X1 Y 1 £
v 4k ~ CinemachineVirtualCamera (]
Status: Live : Solo
Game Window Guides '
Save During Play
Priority 10
Follow Mone (Transform) ®| o
Lok At Mone (Transform) @ |
Standby Update Round Robin v
FLens
b Transitions

U Inspector delu pod CinemachineVirtualCamera komponentom mozemo videti mnostvo
opcija koje se mogu primeniti na kameru i ve€inu neCemo menjati, ali kao bitan je ovaj atribut
Follow koji trenutno ima prazan slot i u koji mozemo ubaciti referencu na neki objekat koji
Zelimo da na8a kamera prati. Naravno mi Zelimo da kamera prati nasSeg igra¢a tako da éemo



izabrati objekat koji predstavlja igra€a i prevuci ga u ovaj prazan slot. Odmah u SceneView-u
mozemo primetiti da se kamera iste sekunde vezala ta naseg igraca i ako sada pokrenemo
igricu mozemo videti da dinimacka kamera ve¢ funkcioniSe i da prati igraCa tako da uvek
stoji na sredini ekrana.

Animacije

Sada kada imamo igraca koji mozZe da se krece i da se sudara sa terenom sa kamerom koja
ga stalno prati potrebno je animirati njegovo kretanje. Postoje dva nacina na koji se ovo
moze uraditi. Prvi nacin i verovatno najéeS¢e koriS¢eni je Sprite Sheet Animation, i
predstavlja crtanje razlicitih ali jako sli¢nih slika u nekom kratkom vremenu jednu po jednu.
Ocu tehniku ¢emo koristiti u nasoj igrici jer je u Sunnyland Asset-u za nasSeg protagonistu
ve¢ ima Sprite Sheet Animation postavljen bas na ovaj nacin. Druga tehnika je Skeletal
Animation i funkcioniSe tako Sto “kosti” vezujemo za na$ Sprite i animiranjem tih kostiju
menjace se i izgled Sprite-a. Ovaj nacin je koristan jer nam omoguéava da samo jednom
iscrtamo sliku toga Sto Zelimo da animiramo i da onda pomeranjem kostiju menjamo tu sliku
koja se prikazuje koristniku. Mi ¢emo naravno Koristiti Sprite Sheet Animation tehniku.
Trenutno u nasoj igrici kretanje nije animirano tako da moZemo poceti sa ubacivanjem
Animation Klipova.

Prvo ¢emo otvoriti Animation prozor koji se nalazi u Window>Animation>Animation.



Window | Help

Mext Window Ctrl+Tab

Previous Window Ctrl+Shift+Tab

Layouts H iGizrms i | A ”

Asset Store Ctrl+9 E ®' Tac

Package Manager ] R

Asset Management * Positior

TextMeshPro > R
Scale

General »

Rendering »

Animation * Animation Ctri+6

Audio * Animator

Sequencing * Animator Parameter

Analysis b Eallonu

) : Look At

Al > Standby

#R H FLens

Ul > b Transiti

Ovo otvara Animation prozor u kojem piSe da prvo moramo napraviti Animatora i Animation
Clip ako zelimo da animiramo naseg igraca. Sada pritisnemo dugme Create koje ¢e od traziti
da se izabere lokacija na kojoj ¢e animacija biti sauvana, na Sta ¢emo mi krairati Animation
direktorijum unutar Assets direktorijuma i Animation klip koji kreiramo ¢emo nazvati
Player_idle koji ¢e predstavljati animaciju koja se korisniku prikazuje kada igras miruje. Sada
nam se u Animation prozoru prikazuje prazan Timeline u koje je potrebno prevuci Sprite-ove
koje zelimo da animiramo.

U Assets>Sunnyland>artwork>Sprites>Player direktorijumu mozemo pronaci sve slike koje
su potrebne za animiranje grupisane u direktorijume.
¥ [ player

B climb

B crouch

= hurt

b= idle

B jump

= run
Kada udemo u idle direktorijum nalazimo 4 slike koje predstavljaju celu idle animaciju. Sada
mozemo izabrati sve Cetiri slike i prevudi ih u nas Timeline u Animator prozoru. Ovo ¢e nam
prikazati Cetiri Key frejma koji predstavljaju Cetiri slike koje ¢e se smenijivati jedna za drugom.
Ako bismo sada pokrenuli animaciju videli bismo da je animacija jako brza i da bi to popravili
moramo promeniti broj slika koje ¢e biti prikazivane u sekundi. To mozemo promeniti tako
Sto u Animator prozoru pronademo Samples vrednost koja kontroliSe broj prikazanih slika i
promeni¢emo tu vrednost na 12 da bi usporili animaciju i ako sada pokrenemo animaciju
mozemo primetiti da izgleda dosta bolje.



Dalje pritiskom na Player_idle biramo opciju Create New Clip i kreiranmo animaciju koja ¢e
se zvati Player_run i predstavljaée animaciju kada igrac tréi. Ako sada iz run direktorijuma
izaberemo sve Sprite-ove i ubacimo ih u na$ Timeline i opet smanjimo vrednost Samples
atributa na 12, uspesSno smo napravili animaciju za tréanje igraca.

Ako bismo pustili animaciju skoka primetili bismo da izgleda jako ¢udno zato $to je nasa
animacija za skok sacinjena od samo 2 Key frejma: jednog kada igrac¢ ide gore i jednog kada
igraC pada. Jedno reSenje je da se ova animacija podeli na 2 dela: jedan deo bi bio
animacija kada igra$ skodi i ide na gore a druga animacija bi bila deo kada igras dode do
vrhunca skoka i onda krene da se vraca ali lakSe reSenje bi bilo da Samples vrednost
postavimo na manju vrednost tako da se Kay frame promeni otprilike u trenutku kada
dostignemo vrhunac skoka i trenutno ¢emo je postaviti na vrednost 2.

Primetiéemo da se u Animations direktorijumu pored animacija koje smo napravili (idle, run,
crouch, jump) postoji joS jedan fajl koji se zove samo Player i predstavlja Animation
Controller jer kontroliSe koje ¢e se animacije prikazivati u bilo kom trenutku i kada pokusamo



da otvorimo ovaj fajl otvorice ga u Animator prozoru gde mozemo videti da su prikazani svi
Animation klipovi koje smo napravili.

ne : - Animation = Animator . Al
Layerslparan'reters @ | Base Layer Aute Live Link

a- Name | 4

List is Empty

Odmah mozemo primetiti da je Player_idle animacija obojena narandzastom bojom i da je
strelicom povezana sa Entry objektom koji je zelene boje. Ovo znadi da je Player_idle nasa
default animacija koja ¢e biti prikazana korisniku odmah ¢im se pokrene igrica. Ako bi sada
pokrenuli igricu videli bi da traje Idle animacija iako igraé mozZe da trci i skaCe i dalje ¢e biti
prikazana idle animaicija. Sada mozemo kreirati tranzicije od nase idle animacije do drugih
klipova.

Kada god igra¢ po€ne da tr€i Zelimo da animaciju proemnimo iz idle animacije u run
animaciju. To mozemo uraditi preko ne¢ega $to se zove Transition. Ako pritisnemo desni klik
na nasu idle animaciju unutar Animator-a mozemo izabrati opciju Make Transition .

Make Transition

Set as Layer Default State
Copy

Create new BlendTree in State

Delete

Dobic¢emo strelicu koja ide iz idle animacije i koju mozemo povezati sa bilo kojom drugom
animaciom. U ovom slu€aju poveza¢emo je sa run animacijom.



@ Inspector i

@ Animation ™ Animator |
Layers | Parameters ® | Base Layer -
a- Name e

Auto Live Link

-

E Player_idle -= Player_run e
1 AnimatorTransitionBase

Listis Emy =
e Solo Mute

 Transitions

3 (718 - 3

Player_idle -> Player_run

Has Exit Time v

Player Controller.

Ovako smo kreirali tranziciju izmedu idle i run animacije i ako je izaberemo mozemo menjati
kako i kada ¢e se da tranzicija dogoditi.Prvo $to moramo postaviti je uslov jer ne zelimo da
se ova tranzicija odmah dogodi, veé¢ da se dogodi kada igra¢ miruje i onda pocne da tréi.
Trenutno nas Animator ne za da li se igra¢ uopste kreée. Da bismo to omogucili koristicemo
parametre. Sa leve strane mozZemo videti dva tab-a: Layers i Parameters. U Parametars
tab-u klikom na znak plus mozemo kreirati novi parametar.
)

| Layers | Parameters | @ | Base Layer
[a: Name ] +-

Listis Empty Float
Int

Bool

Trigger

Prametar ¢e biti tipa float, nazvaéemo ga Speed i postavicemo njegovu default vrednost na
0.



Sada mozZemo postaviti uslov u Conditon delu naSe tranzicije. Napravicemo novi uslov
klikom na znak plus. Uslov ¢e biti da brzina igraCa bude ve¢a od neke male vrednosti,

npr.0.01.
Drugim re€ima, ako ponemo da se kreéemo, Animator ¢e poceti da prikazuje animaciju
tréanja. Moramo se jo$ pobrinuti i da tranzicija izmedu animacija bude trenutna, odnosno da
nema C&ekanja izmedu promene animacije ve¢ da se promena desi odmah. To mozemo
uraditi ako Sto ¢emo Has Exit Time atribut postaviti na false i u Settings delu ¢emo
Transition Duration postaviti na 0.

Takode Zelimo i da se vratimo nazad iz run animacije u idle animaciju kada igra¢ prestane
da tr¢i. U ovom trenutku kada igra¢ po€ne da tréi animacija ¢e biti promenjena iz idle u run
animaciju ali kada igra¢ stane i dalje ¢e biti prikazana run animacija.

Za ovo ¢e nam biti potrebna jos jedna tranzicija koja ovaj put ide od run animacije do idle
animacije. U ovo tranziciji dodaéemo novi uslov, i to da tranzicija nastane samo kada je



Speed parametar maniji od 0.01, i naravno Has Exit Time i Transition Duration postavljamo
isto kao u prethodnom slucaju.

© Inspector | _“%E?;

E Player_run -= Player_idle L7 Rl = 4
1 AnimatorT ransitionBase

Transitions Solo Mute |
 Player_run -> Player_idle

A

Player_run -= Player_idle

Has Exit Time

¥ Settings
Exit Time 0.5
Fixed Duration v

Transition Duration [s[D ]
Transition Offset 0
Interruption Source  MNone -

Ordered Interruption  +

' Conditions |
|= Speed | | Less » | 101 |

Jedino $to joS ostaje je da Speed parametar menjamo koriste¢i nasu skriptu. Potrebno je
otvoriti PlayerMovement skriptu i prvo Sto Zelimo da uradimo je da unutar ove skripte imamo
pristup Animatoru. Srecom kada smo poceli da kreiramo animacije za igraa Unity je sam
napravio Animator komponentu i pridruzio je igracu. Animator komponentu ne¢cemo menjati
ali mozemo primetiti da komponenta referencira Animator Controller.

U PlayerMovement skripti ¢emo napraviti referencu na na§ Animator Controller tako $to
¢emo napraviti Animator promenljivu koju ¢éemo nazvati animator i koja ima vidljivost public.

controller;

animator;




Sada kada otvorimo Unity i kliknemo na Player objekat, u Inspector delu u PlayerMovement
komponenti mozemo videti atribut Animator sa praznim slotom iu taj prazan slot je sada
potrebno prevuci Animator komponentu. Sada kada god u na$oj skripti napidemo animator,
to ¢e biti referenca na Animator Controller igraca.

Sada unutar PlayerMovement skipte moZzemo napisati animator.SetFloat Sto ¢e pozvati
metodu koja Ce postaviti vrednost za parametar Cije joj ime prosledimo. Posto Zelimo da
promenimo vrednost Speed parametra, poziv metode ¢&e izgledati ovako:

horizontalMove = Input. {"Horizontal™)*runspeed;

animator ("Speed”,Matf. (horizontalMove)};

Primeticemo da SetFloat metodi prosledujemo horizonalMove koji predstavlja vrednost za
koju se treba pomeriti igrac ali posto horizontalMove ima negativnhu vrednost kada se igra¢
krece u levo potrebno je proslediti njegovu apsolutnu vrednost.

Ako sada pokrenemo aplikaciju &im igraC po¢ne da se kreCe on prelazi iz idle u run
animaciju a kada stane opet se vrati u idle animaciju.

Dalje Zelimo da imamo moguénost da udemo u jump animaciju iz bilo koje druge animacije,
nebitno da li igra€ samo stoji u mestu,tréi ili Cu€i. To mozemo postici tako Sto ¢emo napraviti
tranziciju iz bilo koje animacije u jump animaciju ali sa velikim brojem animacija na
raspolaganju ovo bi vrlo brzo postalo veoma zamorno tako da je bolje za to koristiti Any
State blok koji nam dozvoljava da promenimo animaciju iz bilo koje bas u jump animaciju.
Napravi¢emo sada tranziciju iz Any State u Player_jump.

# Scene o Gam © Animation | > Animator | =

| Layers | Parameters : c!)| Base Layer |Autﬂ Live Link
o Name | idw

~ Speed 0.0

Sada je potrebno postaviti uslove pod kojima ¢e se ova tranzicija nastati. Za ovu tranziciju
biée nam potreban novi parametar koiji ¢e biti tipa bool i nazva¢emo ga isJumping i postauviti
podrazumevanu vrednost na false.

Sada mozemo kreirati novi uslov u Condition delu pod kojim ¢e nastati ova tranzicija. Uslo
¢emo postaviti tako da isdJumping parametar mora imati vrednost true.



Conditions
= isJumping » [ true b
+

Naravno potrebno je i kreirati tranziciju koja ¢e iz jump animacije uéi u idle animaciju ili u run
animaciju u zavisnosti od toga da li se igra¢ u tom trenutku krec¢e. Prvo kreiramo tranziciju iz
jump animacije u idle animaciju. Uslov za tranziciju ¢e biti da je isdJumping parametar false i
da Speed parametar ima vrednost manju od 0.01.

Conditions
= isJumping * | |false _ b
= Speed ~  Less -

+

Zatim dodajemo tranziciju iz jump animacije u run animaciju na sli¢an nacin kao ranije. Prvo
dodajemo tranziciju i postavljamo uslov ta tranziciju samo kada isJumping parametar ima
vrednost false i kada Speed parametarima vrednost vecu od 0.01.

Conditions
— isJumping * [ true -
= | Speed * | Greater * N 0.01

+ -

Naravno, za sve ove ftranzicije potrebno je postaviti atribute HasExitTime na false i
Transition Duration na 0.

Ostaje joS samo da isJumping parametar kontroliSemo koriste¢i PlayerMovement skriptu §to
¢emo uraditi na isti nacin kao za Speed parametar. U PlayerMovement u delu koji registruje
da je igra¢ skoCio pozvacemo animator.SetBool metodu kojoj ¢emo proslediti da za
isdJumping parametar vrednost postavi na true odnosno false.



