Ga til Unity3d.com -> Get Started/Get Unity og hent Personal Edition af unity (hub)

IIGCIGII\'GI, «a IIUIJIJ,IOl, Vi a4 wwuwial chlllllcl,
there’s a Unity plan for you.

Not sure which to choose? Let us suggest an option for you

FOR HOBBYISTS FOR TEAMS AND FREELANCERS FOR BEGINNERS

Plus Pro: Personal

per month with 1 year, prepaid Available to use if your revenue or funding (raised
~$25 per month y
Or $35 paid monthly 31 25 or self-funded) does not exceed $100K per year.

For hobbyists who want to Includes priority access to Unity
accelerate their learning & experts, Success Advisors &

development Customer Support
~ Bhow info
‘ Subscribe Learn more » Learn more >

# Show benefits ~ Show benefits /

Learn more >

Financial eligibility: Financial eligibility:
| or my company generate annual revenue or funds Financial eligibility: | or my company generate annual revenues o raised
raised of $200k or less No limits on revenue or funding funds less than $100k

Du skal registrere dig, for at hente det.
Installer Unity pa maskinen.
Ga til https://dm.sde.dk/bb8

Hent Spacelnvaders pakken. (pack)

< C @ httpsy//dm.sde.dk/bb8, * == O I

startmapper BB Thank you for dow BY Getting started wit @ Kurzweil Accelerati @ Download RoboDK ) 3 Simple Rules of F 42 PHP; The Right Way ¢ VYour First Progress @ Resume Nation
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Brobygning 8 klasse.
Retro spil - Spilopbygning, og grafisk design.
Space Invaders Pack

Indy 500
PacMan
Lode Runner

Flip Cards
Tetris

e o o o o o o

Prgv spillene:

&

Indy500

°

BilledLotteri

Unzip den og ..



Nar du starter Unity3D fagrste gang vil du blive bedt om at oprette et projekt:

€ Unity 2018.3.0b6 X

PrOjeCtS Leam P New EE Open @ My Account

New Unity Project 3D v

C:\Users\Public\Documents\Unity Proj

kurgandk v (on .| Enable Unity Analytics (7)

Create project

Indtast projektnavn , og VIGTIGT!! Husk at szette Template til 2D :

MySpacelnvaderGame 2D v
C:\Users\Public\Documents\Unity Proj [ Add Asset Package ]
kurgandk v oN @) Enable Unity Analytics (?)

Create project

Klik sa ‘Create Project’



Nar Unity er klar vil du se flg skaerm:

g Unity 2018:3.006 Personal - Samplescene.uniy - Spacelnvader - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> o ox
ile Edit Assets GameObject Component Window Help
([O]¢[S[= [Scene ] ®iocl ) (S (S o B rcont - oo < Moot <

a € Game 8 Asset Store 2 Animator == | ©Inspector | Services an
G (D)

Bproject | JLJConsole

....... = FYENES

© Favorites  Assets »
All Material:
All Models

All Prefabs -

. Scenes
+ W Packages Scenes.

Unity er inddelt i nogen omrader:

I midten har vi arbejdsfeltet med en raekke tabs gverst, det er her vi har Scene og Game
Over dette felt er der en Play knap som man bruger til at starte/stoppe spillet nar man tester.
Til venstre er ‘Hierarchy’ feltet hvor man kan se indholdet af den aktive scene.

Nederst er Project/Console feltet i project har vi vores Assets, altsa de ting vores spil bygges
op af (billeder, lyde, 3d modeller, animation, scripts osv)

| console kan man se evt. Fejimeddelelser.

Til hgjre har vi ‘Inspector’ det er her man kan se og eendre parametrene pa valgte objekter.

Det er ogsa her vi finder ‘Add Component’ knappen som vi bruger til at tilfgje funktioner til
vores objekter.



Importer den i Unity
< Unity 2018.3.5f1 Personal - SampleScene.unity - spaceinvaders-demo - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>

File Edit | Assets GameObject Component Window Help

Show in Explorer
Open

= Hieran
l Create + |

v € San zilars
g Rename

. Copy Path Alt+Ctrl+C

Open Scene Additive
Import New Asset...
Import Package > Custom Package...
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All

Extract From Prefab

Run API Updater...

Update UlElements Schema

Open C# Project

spacelnvaders_package
v o maudio e |
™ «explosion.wav (HEW |
¥ < fastinvaderl, wav [ NEW]
™ < invaderkilled. wav (HiEW |
¥ —=shoot.wav {HEW]
¥ —ufo_highpitch.wav {NEH]
v/ Ml fonts { HEW |
M . cattf [Hew|
b4 G-Prefabs { HEW]
¥ wgbomb.prefab [HiEW |
4 w/bullet.prefab { HEW]
¥ v explosion.prefab (NEW |
¥ g ScoreBoard. prefab wo
o v spaceinvaders_0.prefab —
4 W spaceinvaders_2.prefab —
W spaceinvaders_4.prefab { HEW |
W spaceinvaders_6,prefab { HEW |
v ¥ mscripts [HEw|
. BuildLevelScript.cs { HEW |
o bulletSeript.cs {HEW |
¥ . dropBombsScript.cs (NEW |
. getDestroyedByEnemiesScript.cs {NEW
- movelnvadersScript.cs [ HEW |
™ . moveSpaceshipScript.cs (NEH]
o ScorecounterScript.cs {NEW
¥ . scoreScript.cs (HiEW |
v shootBulletsScript.cs { HEW]
v 4 msprites [Hew |
™ % Invader1 Animation. anim {NEW)
™ 7 invader2Animation.anim [N |
™ 5 invader3aAnimation. anim {NEW
v *» invaderd4Animation.anim { MEH |
¥ s spaceinvaders.png {HEW]
4 spaceinvaders_0.controller { HEW |
~ spaceinvaders_2.controller {HEW]
4  spaceinvaders_4.controller q i =
cenacainuardare A cantrallar | NEW | ‘;
All Import




Find sprites mappen treek ‘rumskibet’ ind pa scenen

@ Project | [JConsole
Create =
v Favorites Assets » Sprites
All Material:

All Models - -

All Prefabs pn ey

- T

v 8 Assets = i et e

- Audio

W fonts Invader1Ani omb  bulst  explosion  saucer
B Prefabs
M Scenes
W Saripts

» Wl Packages

Veelg rumskibet

Treek ‘moveSpaceshipScript’ fra Scripts mappen over pa rumskibets ‘inspector’

¥ A Transform
on X [0,041287] ¥ [-3,086141] 2 [0

Rotation S Z[0

scale

¥ . ¥ sprite Renderer Q=e
Sprite Tspaceship °
s |

Filp gx oy
°

Materlal
Draw Mode

Sorting Layer
Order in Layer

Mask Interaction
Sprite Sort Point

¥ . ¥ Move Spaceshi

i
Movement Spead i
D Sprites- Defau

Add Companent ]

I Favorites  assets > Scripts
All Materiall
All Models
All prefabs

C# C# C# C# C# C C# C# C#

Scorscountar..  soraScrpt  shootBuletsS.,

" Assets
- Audio
. fonts
. Prafabs
i Scenes

BuldLavelScr.  buletScrpt  dropBombsScr,.  getDastoyed.  movelvaden,  moveSpasesh,

i Sprites
+ m Packages

Hvis du karer spillet nu, ved at trykke ‘play’ kommer der en fejl (r@d tekst nederst)

stion: There is no 'Rigidbody2D' attached to the "spaceship” game object, but a script is trying to access it.

@ MissingComponentExce




Det er fordi rumskibet mangler to komponenter:

En Rigidbody2D (denne skal seettes til ‘kinematic’
istedet for dynamic)

Rigidbody 2C

Og en BoxCollider2D (denne skal
seettes til isTrigger)

Tilfej dem ved at klikke pa ‘Add
Component’ i Inspectoren to tilfgj de
to komponenter fra ‘Physics2D’
kategorien:

Hvis du kerer spillet nu skulle du veere i stand til at flytte pa rumskibet.

Men vi skal jo ogsa gerne kunne skyde, sa tilfgj
‘shootBulletsScript’ til rumskibet.

Bemaerk at der ved dette script er en ‘slot’ ved navnet
‘Bullet Prefab’ og at denne er tom/none, det er her vi
forteeller scriptet hvilke bullets den skal skyde med.

Prefab’s er ‘praefabrikerede’ elementer, altsa objekter der er gjort noget ved, som scripts mv.
(vore bullet har fx. En rigidbody2d, en boxcollider, og et script)
| prefabs mappen ligger der nogen bla. ‘Bullet’ traek denne over pa ‘none’ (den tomme slot).

Nu skulle du gerne kunne skyde ogsa.



Men vi skal ogsa kunne skyde pa noget. Sa vi skal bruge en ‘GameController’:

I menuen ‘gameobject’ veelg ‘Create Empty’ | inspectoren aendrer du navnet til

‘GameController’.
File Edit Assets GameObject Component Window Help

' s Create Empty Ctrl+Shift+N
s ] Create Empty Chil Alt+Shift+N
IElEL ,y_— 3D Object > B W @ Inspector |'Services
jceate B 2D object >
e | *
_' vQ SampIeSce S , o [GameController (‘
Main Can Light . [ Tag | Untagged s | Layer | pefault
g hi -
~ spacashl; i 5 » . Transform
Video > [ Add Component ]
ul >

Tilfgj scriptet ‘buildLevelScript’ og her skal vi tilfgje de | @ inspector ['Services =
alien vi skal k%mpe mod ( GameController [[] Static -
) b Tag [ untagged s | Layer | pefault s]
) ) ¥ A Transform viEKD
Under ‘Invader Classes’ saet ‘size’ til 4, og treek de 4 Position x[0 Y[0 z[0
. ° Rotation X0 ¥ [0 Z|0
spacelnvader prefabs ind pa de 4 tomme slots. S X[t v 21 |
- (¥ Build Level Script (Script) s
Scr\pt BuildLevelScript )
. . ¥ Invader Classes 2
Nu er der nogen aliens du kan skyde, men de star T 7 = )
stille, og gar ikke megen modstand. F a4 W spaceinvaders 0 &=

Element 1 W spaceinvaders_2 h

Element 2 ¥ spaceinvaders_4 f——-ﬂ

Og sa kommer der en fejimeddelelse hvis du skyder Element 3 W spaceinvaders 6 dgmmmm—— | ©
. . . Num Columns 6
dem, det er fordi at de pr@ver at give point, men i R T
GameController mangler denne funktion, tilfgj
[ Add Component 1

‘ScoreCounterScript’ til GameController.

¥ Invader Classes

Nu er fejlen vaek, men vi kan ikke se scoren. Vi

Size |2 ]
Element O | spaceinvaders_0 - mangler et Scoreboard.
Element 1 }Uspaceinvader572 <]
Element 2 | spaceinvaders_4 | ®
Element 3 W spaceinvaders_6 -]
Num Columns 6 |
Hum Rows 14 | Tag ‘scoreboard’ prefab’en og treek ind pa Hierarchy
¥ - [¥ Scorecounter Script (Script) -8
Seript ScorecounterSeript o} feltet
Score Text MNone (Text) (]
Hiscore Text MNone (Text) @
Game Over Sign  one (Text) 1o Derefter traek scoreText, hiscoreText, livesText og
Lives Text None (Text) | @

GameoverSign ind pa felterne pa GameController.

[ Add Component |

——————
| Create = | (@Al
v & SampleScene*

'Main Camera

~| | Gizmos +| (@rAT

| GameController (L] Static

Tag [ untagged 4| Layer | pefault

3l
 spaceship ¥ .. Transform &,
® GameController Position x[0 | ¥[o lz[0 |
¥ W ScoreBoard Rotatlon X0 | ¥|[o |Z|o |
J scoreText Scale X [T ¥Y([1 lZ[t I
hiscoreText

ivasText QBUlId Level Script (Script) @
QAMEOVErSION ey orecounter Script (Script) (VRS
ScorecounterScript Te

gl scoreText (Text) @

Hiscore Text hiscoreText (Text) @

Game Over S\gn) livesText (Text) | @

Lives Text = |[llivesText (Text) o

[ Add Combonent

Nu skulle score genre opdateres.




Tilfgj s& dropBombsScript til
GameController, og traek bomb prefab’en
ind pa Bomb Prefab feltet.

Nu kan de ogsa skyde.

Men der sker ikke noget hvis vi bliver ramt.

Tilfgj ‘getDestroyedByEnemiesScript’ til vore
rumskib.

Og explosion prefab’en til Explosion Prefab
feltet.

s 7R3

Hvis vi skal have lidt lyd pa spillet sa kan vi let gere det.

| prefabs mappen , dobbeltklik pa bullet sa
prefab’en er aben.

Fra audio mappen traek lyden ‘invaderKilled’
over pa bullets’ i Inspector.

Nu skulle der gerne veere lyd pa skuddene.

Gentag proceduren for Explosion prefab’en, og brug
her explosion lyden.




Endelig kunne det jo veaere sjovt hvis modstanderne bevaegede sig, tilfgj
‘movelnvadersScript’ til GameController.

Nu har vi set spil der fungerer.

L I —

e B ".“
Det kan selvfglgelig pudses af.
Eksempelvis kan vi pd Camera aendre baggrundsfarven til sort.

Vi kunne ogsa laegge et baggrundsbillede ind.

Vores sprites kunne shines op, og vi kunne bruge en alpha kanal til at ggre dem
gennemsigtige istedet for sorte rundt om figuren.

Til at lave vores egne sprites kan man bruge PISKELAPP...

Ga til Piskelapp.com

FiGKEL Downoads FAQ o )
*Create Sprite*

Starrelsen pa vores
Piskel is a free online enkelt sprites er i

editor for animated sprites |.... - omegnen af 100x100 sa
& pixel art X ™ for at veaelge et ‘paent’
Create animations in your browser. : ; Y (‘power of two’) tal s&

Try an example, use Google sign in to access

your gallery or simply create a new sprite. . 45 = brug fX. 96X96

W Create Sprite




Vi kan tegne vores sprites i lav oplagsning (fx. 32x32 eller 16x16) og sa skalere dem op
bagetfter.
Piskels standard oplgsning er netop 32x32

Tegn en alien i feltet:

Create Sprite Sign in

Layers

+ K - 3

Layer 1

Transform

Palettes

£ New palette

1

x8.95

[32x32]
1/1

| listen til venstre vaelg ‘Duplicate this frame’ og ret sa framen sa den aendrer sig en lille
smule.

FiEHEL { Create Sprite Sign in

[=]m m'm
/ ::hl/ § \—Buplicate this frame

D 12FPS e Eziz

Layers @

+ ik - BES

Layer 1 a

Transform

Palettes

4 New palette

x8.95

[32x32]
2/2

Du kan se animationen i feltet til hgjre.



Gentag sa du til sidst har en animation pa 5 frames eller mere, det
er bedst hvis den looper paent. Kopier evt. Frames og sendrer

reekkefalgen sa de looper paent.

Export som spritesheet (png), bemaerk indstillingerne for cells

(columns og rows)

Create Sprite Sign in

EXPORT

1.0x

Scale l—

Resolution | 32 x| 32

GIF | PNG | zip Others

Export your animation as a PNG
spritesheet containing all frames.

Spritesheet layout options:

Columns | 3 Rows | 3

Spritesheet file export:

96 x 96 px, 9 fr’ames
3 columns, 3 rows.

Spritesheet data-uri export:

m Open the spritesheet as a
data-uri

PixiJS Movie export:

SEENEE

B Inline spritesheet as data-uri

Enten traek billedet ind pa Sprites mappen i unity, eller benyt “Import new asset.

—

Import Package

Export Package...

Find References In Scene
Select Dependencies

Refresh
Reimport

Reimport All

Extract From Prefab

Run API Updater...

Update UlElements Schema
Open C# Project

Ctrl+R

@ Project
| create -/
v  Favorites Assets » Sprites
© All Material
© AllModels [ et
' All Prefabs - . »
£ v Create >
v Wl Assets el Show in Explorer
& Audio 64444 64444_0 Open om
W fonts Delete
i Prefabs Rename
I Scenes Copy Path Alt+Ctrl+C
Bl Scripts o
Open Scene Additive
> W Packa port New Asset...



‘Services = [

| © Inspector

. . . 777 New Piskel (7) Import Settings @ = o
Klik pa spriten. aae (open |
Texture Type  sprite (20 and L) &
| inspectoren skal du seette sprite Texture Shape 20 :
mode til multlple Sprite Mode ; [ Multiple &)
Packing Tag
Pixels Per Unit 100
Klik pa sprite editor og apply. Mesh Type [ Tight :
Extrude Edges -y 1
Generate Physics Shape 4
=
¥ Advanced
sRGB (Color Texture)
Alpha Source [Input Texture Alpha $ ]
Alpha Is Transparency 4
Read/Write Enabled )
Generate Mip Maps LJ
Wrap Mode [ Clamp 1)
Filter Mode [ Bilinear t]
Aniso Level —CF it
| Default 1 i ] & | E
[_] Override for WebGL
T ™

Revert || Apply |

Veelg ‘slice’ gverst og ‘Grid By T
’ Sprite Editor 3 | Siice 2| T - T
Ce” Count ’ C\:\fmn & Row gG;‘—‘;Byc"Ct
Offset xo
Padding X0 |
i illi Pivot [ center
Benyt indstillingerne fra da du e ETr—

exporterede fra piskel
(her 3 columns ‘C’ og 3 rows ‘R’).

Klik ‘Slice’ knappen nederst.

Og afslut med ‘Apply’ averst til
hgjre.

Luk vinduet pa det lille kryds.




Klik den lille pil (trekant) pa spritesheetet for at folde
det ud til enkelt sprites.

“o e e
e _

- @ ;D
kel ... New Piskal ... Shlpanl" New Piske..  New Piske..  New Piske..  NewPiske..  New Piske..  New Piske..  New Piske..  New Piske..

2 Create New Animation

Veelg dem i raekkefglge (hold shift eller

+ B mere_rumhalloj > Assets > Sprites

Ctrl for at veelge flere) og treek dem

derefter op i Hierarchy feltet_ Downloads  # Name i Date modified Type
B pictures 2 B bird1.anim Y ANIM File
B Unity Project: # B boom.anim M ANIM File
B evasdedk ] funnyface.anim ANIM File
T e B InvaderiAnimation.anim - ANIM File

GiV animationen et navn Og klik save. S B invader2Animation.anim A ANIM File

. B invader3Animation.anim 9 / ANIM File
Sprites
i B invader4Animation.anim 9 A ANIM File

OneDrive B New Animation.anim 9 ANIM File

. shipanim.anim M ANIM File

5 This PC

Nu skulle din animation gerne veere pa i
scenen, men den skal jo gerne mewrc(DENNS 0 00000000 ]

Save as type: | anim (*.anim) |

overfgres til eksempelvis en af
invaderne ~ Hide Folders ;

Sa slet den fra scene/hierarchy.

Og find en invader i ‘Prefabs’ mappen, aben den (open prefab)

Og klik pa den lille prik ud for O Inspector NI Wi
. spaceinvaders_6 ] Static =
Animator- Controller W [shecev ==
Tad | Enemy 4+ | Layer | pefault
v .. Transform [FIEED
Veelg din egen animation fra Resikien o o €10
i Rotation X0 ¥ |0 Z|0
Assets-listen Scale X1 v i1 7201
v . ¥ Sprite Renderer ~_ _E o
. o . Sprite \.spaceinvaders_6 o
Klik derefter pa prikken ud for Bl | |2
SpriteRenderer-Sprite Flip oxQgy
Material @ Sprites-Default ]
] ) ] Draw Mode | simple +]
Veelg en frame fra din animation. .. 0 e -
Order in Layer 0
Nu er Prefab’ens statiske billede ! Interaction Liicas Y
) i i Sprite Sort Point | center 1]
og animation udskiftet. vE & Animator e
Controller & spaceinvaders_9 ‘ao
Avatar MNone (Avatar) ]
Apply Root Motion o
Update Mode | Normal el 1)
Culling Mode [ Always animate i
Clip Count: 1
1y Curves Pos: 0 Quat: 0 Euler: 0 Scale: 0 Muscles: 0 Generic: 0 PPtr: 1
“i Curves Count: 1 Constant: 0 (0.0%) Dense: 0 {(0.0%) Stream: 1 (100.0%)
>+ Rigidbody 2D (FEL
v M ¥ Box Collider 2D @ = o™
Edit Collider
Akl ol Rlemie e L il ARl ot ol =\ o~




Hvis din nye figure er meget lille, kan det let rettes.

Find din sprite i sprites mappen.

Klik pa billedet, i Inspectoren kan du under ‘Pixels per unit’ @&ndre hvor mange pixels der gar
pa en tern i scenen.

® Inspector [ Services A=
. . . . 77 New Piskel (7) Import Settings [T -9
Hvis du har brugt Piskels standard indstillinger, --- (open)
Texture Type ( sprite (2D and un) |
. . , - , Texture Shape 2
sa prev at eendre den til ‘32’ og klik ‘Apply Ser e i 0
Packing Tag | =
Pixels Per Unit B e — |
Mesh Type [ Tight +]
Extrude Edges - 1
Generate Physics Shape
¥ Advanced
SRGB (Color Texture)
Alpha Source [ 1nput Texture alpha N
Alpha Is Transparency
Read/Write Enabled -
Generate Mip Maps Ld
Wrap Mode [ clamp 5
Filter Mode [ Bilinear &
Aniso Level —C) 1
Default NENE ] E
[] Override for WebGL
Ma: e 2048
R Iai Mitchell
Format RGBA Compressed DXT
| Revert | [ Apply. |
Og sa er det ellers bare at gere det for alle objekter i dit spil.
. . . . . . . . . r Info
Hvis du vil tilfgje en animation til dit rumskib, & Zsuer seript (script) FEE
. . . Seript bulletScript ]
eksplosion eller anden figur der ikke er i Pt (ImEE o
animeret. » | ¥ Audio Source FEE
@

D Sprites-Default
> Shader | sprites/Default

Sa kan du ggre det ved at tilfgje en

‘ . s . y o Add Component

Animator’ Component til prefab’en, og sa —

V&Ige dln anlmatlon < Miscellaneous ‘=—_-
Q.Aim Constraint —

% Animation

= Animator

Billbnard Renderer

Eicrid

;‘.' Look At Constraint

‘!.. Parent Constraint

|\& Particle System Force Field

¥ Position Constraint
®Rotation Constraint

"FfScale Constraint

DSprite Mask

ESprite Shape Renderer




