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Animator

¥ » v Animator e i
Controller 2 Animator_Astronaut ®
Avatar None (Avatar) ®
Apply Root Motion
Update Mode Normal
Podemos utilizar 2 tipos de sistemas de animagdo na Unity: Culling Mode Always Animate -
Clip Count: 7

Curves Pos: 45 Quat: 0 Euler: 112 Scale: 7 Muscles: 0 Generic: 42 PPtr: 0
Curves Count: 534 Constant: 21 (3.9%) Dense: 0 (0.0%) Stream: 513 (96.1%)

Animator (mais novo e robusto) o s s . .
Animation (mais antigo e simples) = i
= Death

Vamos entender melhor um pouco sobre o Animator. I




Animator

¥ = v Animator

Avatar one (Avatar)

Apply Root Motion
. - Update Mode Normal v
O Animator trabalha sempre utilizando um controlador. Culling Mode Always Animate -
Clip Count: 7

Curves Pos: 45 Quat: 0 Euler: 112 Scale: 7 Muscles: 0 Generic: 42 PPtr: 0
Curves Count: 534 Constant: 21 (3.9%) Dense: 0 (0.0%) Stream: 513 (96.1%)

Para acessar a janela com detalhes do controlador, basta apenas
um duplo clique nele, e a janela Animator abrira. S eeeeae o

# Scene *+ Animator
Layevs Parameters ® BaseLayer Auto I.lve Llnk

o -y ot

a

Nela, é possivel visualizar todas as animagoes presentes, assim e
como suas possiveis transicoes. e

Para adicionar animacoes que ndo estdo presentes no animator,
basta arrastar a animacdo aqui:
\




Animator

Existem sempre 3 estados necessarios no controlador:

3 i

# Scene > Animator
Auto Live Link

Layers Parameters ® Base Layer
a- Name + -
~ Run
Any State KLl
Significa que uma transicao feita neste
estado pode acontecer em qualquer PR
ANIM_Astronaut_Run 2

animacgao que estiver tocando.

SRESRaSiERisiasaitis Layer Default State
ANMM_Astronaut_Death - . ~ ., .
E a animagao que fica em laranja.
i Ela vai ser a animagdo “padrdo’; a
primeira a ser tocada apos o
animator comecgar.

Entry

comecgar a tocar.

[ ANM_Astronaut lump Up |

| ANIM_Astronaut_Jump_Down |

A entrada do animator. A primeira coisa
que vai acontecer apos o animator _ £
Art




Animator

Para adicionarmos pardmetros para as transicoes, basta

adicionarmos aqui
# Scene ™ Animator >
Layers Parameters Base Layer 0 Live Link
a- Name <
Esses sdo os pardmetros que esse
controlador tem jd criados agora.
[ ANMAstonautRun2 |
|
| ANM_Astonaut Death
" >

| ANM Astronsut Jump Up |

— e
| ANIM_Astronaut_Jump_Down




Animator

Os pardmetros podem ser de 4 tipos diferentes:

Float
Int
Bool
Trigger
Float Int
Aceita um valor float, e é acessado no codigo da seguinte maneira: Aceita um valor int, e é acessado no codigo da seguinte maneira:
Retorna o valor atual: Retorna o valor atual:
animator.GetFloat("Nome do Float criado no controlador”); animator.Getint("Nome do Int criado no controlador”);
Alterar valor Alterar valor
animator.SetFloat(“Nome do Float criado no controlador,” valor); animator.Setint("Nome do Int criado no controlador”, valor);



Animator

Os pardmetros podem ser de 4 tipos diferentes:

Float
Int
Bool
Trigger
Bool Trigger
Aceita um valor bool, positivo e negativo, e é acessado no codigo da Aceita um valor de trigger. Ao ser chamado no cédigo, ele “trigga”
seguinte maneira: alguma acao uma vez, e se auto reseta apos ser usado.
Retorna o valor atual: Retorna o valor atual:
animator.GetBool(“Nome do Bool criado no controlador”); animator.SetTrigger(“Nome do Trigger criado no controlador”);
Alterar valor Resetar valor do trigger
animator.SetBool(“Nome do Bool criado no controlador’; valor); animator.ResetTrigger(“Nome do Int criado no controlador”);



Animator

Os pardmetros podem ser de 4 tipos diferentes:

Float
Int
Bool
Trigger

Exemplos

4

animator.SetTrigger("Playintro”);

4

animator.GetBool(“Running”);

4

animator.SetBool("Running’; true);

animator.SetFloat("Jump’, 3f);



Animator

As transicoes de animacoes podem ser feitas da seguinte
maneira:

Cligue com o botdo direito na animagdo que deseja realizar
uma transicao, e selecione Make Transition.

Apos isso, basta selecionar a animagdo final que acontecera
a transicao.

ANIM_Astronaut_Run 2

Make Transition

Set as Layer Default State

Copy
Create new BlendTree in State

Delete
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Animator

As transicdo aparecerdo Quando selecionadas,
desta maneira no podemos ajustar os
controlador: parametros aqui:

P Base Layer

AutoLiveLink Display1 v 16:9 Aspect mm  AnyState -> ANIM_Astrorfaut_Death R
=& 1 AnimatorTransitionBase!

Transitions Solo Mute
(ST, AnyState -> ANIM_Astronaut_D
ANIM_Astronaut_Run 2
Cnd o
Y

AnyState -> ANIM_Astronaut_Defth

Has Exit Time
» Settings

Preview source state ANIMgAstronaut_Idle E

t ANIM_Astronaut_Run

|

H

f H
ANIM_Astronaut_Jump_Uj

= ReeR Preview 2 b kv c

> | ——— @& 100x
Art/Astronaut/Animation/Animator_Astronaut.controller f“ I = C




Animator

Preview source state ANIM_Astronaut_ldle v
! ®:0Q 0:10 0:2Q |n0GQ 110, 120, |2:0Q |2:’e‘{}§_ .mm 1209 31 3
:
]
Aqui podemos ajustar a | /
ve/oadgcze e ponto de AN Rerona e
transicao da nossa — —
animagédo ANIM_Astronaut_Dea
— Death v
+ -

Aqui podemos adicionar,
remover e ajustar quais as
condigoes de transicao, baseado
nos para@metros que criamos no
controlador.



