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Usamos duas Blend trees nessa aula para configurar a animacéo da personagem e separar as camadas de decisdo entre as
transicdes de estado. Assim, tinhamos uma primeira “camada” que decidia se estdvamos andando ou parados e outra que

verificava a dire¢do que estavamos olhando.

Mas além dessas blend trees, temos também o conceito de “camadas” dentro do animator da Unity.
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Mas entdo, qual a diferenga entre uma blend tree e uma camada de animagao?

A Blend Tree funciona bem como uma transi¢io de animacao, e é interessante quando vocé quer transitar por varias
animacdes que estfo ligadas de alguma forma, assim como nossas animacdes de andando e parado. Todas representavam

um mesmo estado e sé mudavam a direcdo da personagem.

Além dessa organizacdo que a Blend tree nos traz, ela também mescla as animacoes, dependendo do que esta sendo
animado. No nosso caso, estamos animando apenas os sprites da personagem, e por isso ndo vemos essa mistura acontecer.
Mas se estivessemos animando a rotacdo, escala, posicéo, cor e alguns outros parametros de outros componentes, a blend

tree serve também para fazer a interpolacdo entre esses parametros.
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|Blend Tree | i,
Blend Type | 2D Simple Directional |
Parameters [Velocidadex |- ||Velocidadey -]

Ou seja, se o "cursor”de animac@o esta entre duas animacdes quando estamos mudando a cor de um objeto de preto para
branco, nesse momento a cor do objeto nio estd nem totalmente preta nem totalmente branca, ela ficard em alguma escala

de cinza.

Ja as camadas de animacfo servem para organizar melhor nosso animator. Pense na seguinte situacio: Temos um
personagem que tem animagdes diversa como Andar, Correr, Falar, Atacar, Pegar Item, etc... S6 que todas as animacgdes

podem ser executadas em diferentes estados do personagem ( Normal, Ferido, Com medo, Alegre, Triste, etc)

Nesse caso as animagdes ndo necessariamente tem uma relaco tio direta para criarmos uma blend tree entido, podemos

criar diferentes camadas para cada estado.
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Todas as camadas terfo as mesmas transi¢des entre as animacoes, mas em cada uma delas a animag&o que serd executada

ira mudar para ser compativel com o estado em que o personagem se encontra.
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