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Animacoes na Unity

Movimento para suas cenas



Topicos

e Estrutura de uma animacao
e Objetos AnimationClip e AnimatorController

e Sistema Mecanim
o Transi¢oes, parametros e condicionais

e Controle de animacgao interativa




Animacao

Uma animacao sao estados (propriedades, parametros, valores) que mudam
ao longo do tempo. Por exemplo, valores de posicao e rotagcao de um
determinado Transform (maos, pés, cabeca, etc)
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Animacao : Propriedades

No exemplo abaixo, vemos a propriedade Z de um cubo mudando de 0 até 10
ao longo de 1 segundo

Propriedade
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Animation Clip

Na Unity, a mudanca de propriedades ao longo de um tempo é armazenada em
um Asset chamado “Animation Clip”. Ele é visualizado na aba “Animation” que
é composta por dois campos: Propriedades e Timeline. Um clipe é uma
colecao de propriedades de um objeto, com valores x tempo.

-_—
k-8
-‘ PROPRIEDADES TIMELINE

<

>

B © Animation
Walk Preview @ M4 | | > | M | 0 |  |0:00 0:05 j0:10 ,0:15 10:20 ,0:25 §0:30 ,0:35 0:40 A0:45 0:50 ,0:55 1:00

Animation +| samples  [60 1| &4 | [

E - K NN NNNNA NN NN AT NN N0 NN TN NN NN ANE, AT
[ Add Property ]




Animation Clip - Properties

Na janela Animation, ao clicar em “Add Property” (1) é possivel selecionar as propriedades
dos componentes passiveis de animacao (2). Os valores sdo armazenados ao longo da
Timeline em “Keyframes” (3) representados por losangos

Note que nao é preciso declarar
os valores em todos os frames da
timeline, apenas os principais
valores. O software interpola os
valores entre cada keyframe de
modo automatico.
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Curva de Interpolagao Lo Lol

Samples 60 | | Oy | U

A interpolagao entre dois KeyFrames é ’

| - Dopes.heet | Curves

0

representada por uma curva e pode ser
visualizada ao clicar em “Curves” (1)

Trata-se de um grafico Valor x Tempo,
e é um principio basico da animacao,
para descrever diferentes modos de
interpolacao.
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Animator Controller

O animator € um componente que armazena uma ou mais animacoes. Ele
também é responsavel por gerenciar toda Iégica de troca de animacdes.

Base Layer Auto Live Link




Atividade: Asset Ventilador

PLANEJANDO ANIMAGOES:

ESTADOS, MOVIMENTOS,

MUDANCAS DE PROPRIEDADES

Duvidas? --> Aula3 e 5



Game Object > Animation Clips

(Rotor) (OSCILAGAO)
BAIXA ATIVADA DESLIGADO
MEDIA DESATIVADA

Movimento controlado

ALTA pelo usuario
(Circular Drive)

GAME OBJECT

WEYTETEE INCLINACAO
pré-determinados (tilt)
(Animator Controller)



Animator Controller e Logica de Transicao

O pardmetro “FAN CONTROL" S —
sera um valor inteirode 0 a3 e — \
ira definir a velocidade do rotor ./:’:'___J
: o
> 1 > 2
i Vel Vel I\
DESLIGADO BAIXA MEDIA ALTA




Cl‘landO OS ASSGTS Assets > Prefab > Animation50

Criar os assets no Project (1) e—PL. " - - -

Controller FanHi FanLow

Clicar 2x em Controller (2)

eters | f- Base Layer

Arrastar os Animation Clips para
a janela Animator Controller (3)

RMB > Make Transition (4)

Clique em outro Clip para criar a
transicao (5) representada por uma
setinha




Transicoes e Parametros

Clicar na aba Parameters (1) Auto Li

Clicar + e escolher INT (2)

Nomear “FanControl” (3)

Selecionar a transicao (4)

Na Janela Inspector: em Conditions,
Clicar “+" (5)

Conditions 1

Configurar Todas Condigdes (6)
segundo a ldgica descrita no slide 10 — | FanControl v ||| Greater :] |0

|




Testes de Transicao

Adicionar Componente Animator
Controller no objeto ventilador (1)

Clicar em Play, abrir aba Animator (2)
e selecionar o objeto ventilador

Alterar a variavel FanControl e
observar as transicoes (3)



Animacao Rotor 1/2
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. Cube
Cube (1) ‘l
Clicar na Timeline e posicionar T ¢ iation
. Preview | @ (a1 | > | D [ DM | o 1[8 e e
agulha (linha branca) no tempo Jll - — v

1 OOS (4) L 4 Add Property J




) m[»]u[m]
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Clique em REC (1) B Add Property ]

!

Animacao Rotor 2/2 ORGSR @ romoton 1

Altere a rotacdo do objeto para 360 (2)

O Inspector

L 4 & Rotor | || Static
Observe a criacao dos frames e a | T——
inclusao da propriedade animada (3) ¥ .~ Transform
Position X 0 ¥ [0.265 |z|-0.
Arraste a agulha pela Timeline e Scale X1 2 121 ]

observe que o movimento do objeto
é interpolado entre os frames (4)

Desative REC ao terminar

» .« Rotor : Rotation

Add Property




Teste Animacao

Arraste a aba Animator para o lado da
Scene (1) e Clique em Play

Altere o parametro FanControl (2)

Observe que a hélice roda uma unica
vez e para. Além disso, acelera e
desacelera.
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~ © Inspector | @ | g
Loop e Curvas de Interpolacao A Fon
Open
Length‘ 1.000 B 60 FPS
Em Projeto, selecione o clipe e no L°f§:;’;‘,‘f,se i
Inspector, marque opgéao Loop Time (1) Cycle Offset 0

ple O Animation
L LN

Samples |60 Jl |

Em Animation, clique em Curves (2)

RMB nas pontas da curva e selecione a
opco AUTO (3) L roperty ]

| Dopesheet |  curves

Observe a curva constante (4) - sem
aceleracao e desaceleracao

Teste novamente a animagao



Animacoes Simultaneas

Um ventilador pode ligar ou desligar o modo oscilagao sem
interromper o funcionamento das hélices. Sao portanto,
movimentos simultaneos porém independentes.

Na Unity, resolvemos isso com “Animation Layers”.

E um modo que o Animator Controller apresenta para “mixar”
diferentes redes de animacdes. E a mesma ldgica que
permite que um personagem execute simultdneamente duas
animacdes distintas, como correr e recarregar arma, por
exemplo.




Animation Layers

Para criar um animation Layer, selecione o
objeto onde esta o Animator.

Em Animator, aba Layers (1), clique no sinal
+ e nomear como “Oscilacao” (2)

Clicar na engrenagem (3) e setar
Weight =1

Em Project, criar um Clip chamado
Oscilacao, marcar Loop Time e arrastar
para Animator (4)

Oscilacao




Animation Clip : Oscilacao

Em animation, selecione Clip Oscilacao,
pressione REC (1)

No tempo 0:00 rotacione o rotor a 45° (2)

O | CET DI EEY )
No tempo 0:30 rotacione -45° (3) 1E T o | NY

L Add Property J

No tempo 1:00 retorne a 45° (4) e desative
REC

Teste e observe que as animacgoes

ocorrem simultaneamente nos diferentes
layers. Lembre-se que o parametro

FanControl tem que ser maior que 1 para R
o rotor girar.

Oscilacao



Parametro x Velocidade

Outra caracteristica da funcao oscilacao de um ventilador: Ela o [Osciacao @
sempre prossegue o movimento a partir do ponto onde foi Mom:ag | o ] o'
interrompida (ndo retorna ao ponto inicial quando desligado) Speed 01 ]

Para “pausar” um animation clip podemos recorrer ao
parametro Speed. Ele define a velocidade da animagao em
execugao. Assim, Speed 0 pausa, Speed 0.5 executa em 50%,
Speed 1.0 em 100%, Speed 2.0 em 200%, etc...

O Animator Controller também fornece um modo muito facil de
alterar o Speed dinamicamente, com o uso de um
multiplicador. Assim, posso reduzir ou aumentar a velocidade
de um clipe bastando alterar seu multiplicador.




Usando Speed Multiplier

Criar parametro tipo Float e nomear
como “Oscila” (1). Este sera a nossa
variavel de controle.

— FanConfol

In

Selecionar a animacao Oscilacao (2)

Em Inspector: Speed>Multiplier o [osciacas @ %
Marcar opcao Parameter e Tag | e |
selecionar Oscila (3) Motion ‘D oscilacao / | @
Speed 0.1 |
Teste: altere o parametro Oscila de MulEilicr i e
Normalized Time [ _TParameter

0.0 para 1.0 e observe o resultado



Controle Interativo

Para o controle de inclinacao, vamos

utilizar o movimento circular de um Circular Drive: | Linear Mapping: Linear Animator:

objeto para determinar a posicdo de um (graus) (%) UENES)
ex:-90°a 90° 0.0a1.0 ex: 0:00a 1:00

clipe de animacao.

Para isso, converteremos valores de
uma extensao de rotacdo em uma
unidade genérica (porcentagem) e entao
convertemos de volta em uma extensao
de animacao.




Animation : Inclinacao

Crie o Clip “Tilt" e arraste para o objeto
que faz a inclinagao do rotor (1)

Note que um novo Animator é criado
automaticamente (2)

Em Animation, faga uma animacgao
com o rotor inclinado para cima, para
baixo, e novamente para cima (3)

vy Ventilador

4 & Inclinacao | | static =

: ei xoosci la nte Tag [Untagged 3] er | Default |
. » .~ Transform 3

vis ¥ Animator
Controller £ Inclinacao e
Avatar None (Avatar) e

Apply Root Motion [ |

» A Inclinacao : Rotation



Controle Interativo 1/2

Vamos utilizar o controle de rosca (com
circular drive) feito na aula anterior (1).

Adicione o Componente “LinearMapping” (2)

Arrastar componente LinearMapping para

campo “LinearMapping” (3) do Circular Drive.

Com o LinearMapping podemos converter
um determinado movimento do Drive (ex
valor de rotacdo) em um valor percentual (de
0.0a1.0)

O Inspector

ControleInclinacao | [ static ¥

Tag | Untagged ¢ | Layer | Default s |

' » .~ Transform K - 8
Interactable (Script) -

VN Linear Mapping (Script)
Script ~* LinearMapping

alue 0

v~ |/ Circular Drive (Script)

Script < CircularDrive (o]
Axis Of Rotation | X Axs n
Child Collider ‘None (Collider) oi J R
linear Mapping + Controlelnclinacao (LinearMapy ©
Hover Lock (J



Controle Interativo 2/2 0

1 Create 'J W ' ¥ Inclinacao | lad!
v Q SampleScene* Tag | Untagged +] Layer [Default
Selecione objeto Inclinacao e adicionar _ Directional o TG
“y - . ” » W Player _ aA'nlmntor. :
componente “LinearAnimator” (1) ¥ \f Ventilador A

v eixoOscil

Linear Mapping troleInclinacao (Lineai

. {fc N .
Animator {iinacao (Animator)

Arrastar objeto Controlelnclinacao para I  Cube /

' . g Ciibe (1) d Component ]
campo LinearMapping (2) _ ControleInclinacao ..ﬁ

Testar: Play e Girar o controle de inclinagao

Com o “LinearAnimator” convertemos o
valor percentual do “LinearMapping” em
uma posicao (frame) de um Animation Clip




Recapitulando...

Essa aula foi densa!

Animacodes sao usadas para descrever qualquer tipo de mudanca de propriedade
ao longo do tempo, ndao apenas movimento. Elas podem ser controladas tanto via
Animator Controller, quanto via interacao direta.

Ja vimos como a simulacao fisica pode enriquecer o realismo. A utilizacao das
curvas de animacao é uma forma poderosa de criar movimentos complexos.

Um clipe de animacao é um asset contendo uma curva matemati
propriedade(s) de objeto(s). Podem ser criados usando a funci
gravacao (REC) e ajustando a curva na aba Animation.




Recapitulando...

O Animator Controller € um componente que gerencia a troca entre animacodes
por meio de fluxos e variaveis determinadas pelo usuario. Determinamos as
transicdes entre animacdes usando fluxos. “FanControl” e “Oscila” foram varidveis
criadas por nds para controlar nossas animacoes. Ja o Speed é um parametro
interno do Animator.

Mais uma vez temos um exemplo de programacao visual. Portanto é importante
refletir o que foi feito e a relacao entre as diversas entidades, pois vamos comecar
na préxima aula a ‘brincar’ com caddigo.




Recapitulando...

Por fim usamos objetos interativos criados em aulas anteriores para controlar
nossas animacoes. O componente Circular Drive permitiu criar uma interagao
rotativa em um objeto A. Ao adicionar o componente Linear Mapping no objeto e
vincula-lo ao Circular Drive, ele passou a armazenar um valor referente ao
mapeamento do movimento rotativo (de 0 a 1).

Ja o Linear Animator foi colocado em um objeto B para controlar a animacao de
inclinacao, vinculando o valor do mapeamento linear (da rotagao) do objeto A.

V4

Portanto, os vinculos entre objetos sao acdes fundamentais na cri
e mecanicas interativas.




