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& o
Zumbi inimigo

Transcricdo

Aprimoramos bastante a personagem principal do jogo. Abriremos "Project > Assets > Modelos 3D > Personagens >
n

Animacoes > Animacoes_Zumbi" para ver como eram os "Zumbis" antes de "Prefabs". Arrastaremos "Animacoes_Zumbi

para "Hierarchy" e o veremos em "Scene".
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Veremos o que foi feito nas trés telas, em "Inspector”. A parte de "Animations" ja foi vista. Olharemos o que acontece em

"Model" e em "Rig".
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" Animacoes_Zumbi Import Settings @ %~
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A primeira configuragdo de "Zumbi" foi feita em "Model". Nessa parte, podemos ajustar o tamanho do personagem,

aumentando ou diminuindo em "Scale Factor", que estd com o valor ©.e1 . Se aumentarmos para 0.1 e clicarmos em
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"Apply", em "Scene", veremos que o "Zumbi" ficou muito maior, em fun¢édo do aumento do fator de escala, que aumenta

ou diminui a proporgao dos objetos.

e Rt Pivot | @ Global

Geralmente, utilizamos o mesmo fator de escala para toda a arte que o artista envia. Se os objetos vierem muito
pequenos, com "Scale Factor" igual a @.001 , por exemplo, podemos aumentar para melhorar a visualizacdo deles na

Unity.

Ainda em "Model", outra configuragdo importante é feita em "Import Materials", que deixamos desativada, pois quando
importamos materiais, a Unity tende a nio saber computar os materiais do modelo. E dificil que diferentes programas

computem de forma compativel. Assim, deixamos a caixa sem sele¢do para criar os materiais dentro da Unity.

© Inspector

Import BlendShapes [« a
Generate Colliders [ ]
Keep Quads ]
Weld Vertices [
Import Visibility ]
Import Cameras ]
Import Lights ]
Swap UVs
Generate Lightmap L[|

Ll

Normals & Tangents

Normals | Calculate m
Normals Mode | Unweightad Legacy i)
Smoothing Angle . 60
Tangents [ Calculate Legacy :]
Materials

Import Materials ]

Mo new materials are generated, Unity's Default-Diffuse material
is used instead.

Na maioria das vezes, é melhor criar os materiais na Unity, aplicar nos personagens e salvar como "Prefab". Essas sdo as

configuracdes que aplicamos em "Model", na qual lidamos com o modelo 3D dos personagens.

Em "Rig", ajustamos a animacao e as juntas. Nessa parte, configuramos como a Unity lidard com as animagdes

importadas de outros programas. Notem que "Animation Type" estd como "Humanoid", considerando que o "Zumbi"
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possui uma cabeca, um tronco, dois bracos e duas pernas. Dessa forma, a Unity computa a forma dele mais facilmente,

ela entende que esse personagem é semelhante ao humano.

© Inspector

| I " Animacoes_zumbi Import Settings @ %
[ 1 Dpen
T
Animation Type | Humanoid 2
Avatar Definition |Humanoid Mecanim animation svstem.|

' | Configure...

Optimize Game Objec |

Se clicarmos em "Configure...", abrird uma mensagem avisando que havera troca de cena, na qual podemos clicar em
"Save"

Scene(s) Have Been Modified n

Do you want to save the changes you made in the
scenes:
Assets/game. unity

‘Your changes will be lost if you don't save them.

Don't Save Cancel

Na nova cena, veremos as juntas dos personagens. Ao criarmos uma animacao, criamos um esqueleto com juntas
semelhantes as do corpo humano.
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Se clicarmos no tridngulo vermelho, do eixo X, no braco do personagem, poderemos movimentar a junta que seria do
cotovelo para frente e para tras.
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Faltam alguns elementos, mas é uma simulacio esqueleto humano. Na perna, por exemplo, temos o equivalente ao

fémur e ao joelho.
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E assim que acessamos a visualizaciio do esqueleto dos personagens. Nfio precisamos aplicar nenhuma configuracio,

mas caso necessario, a Unity nos permite aplicar ajustes em "Rig". Na maioria das vezes, o artista configura

corretamente, dispensando adaptacOes. Reverteremos as alteracoes que fizemos para exemplificar e concluiremos

clicando em "Done". Entdo, em "Rig" podemos:

o configurar o comportamento das articulacdes dos personagens;
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o especificar se é um humanoide;
o visualizar o funcionamento do esqueleto;

e criar um avatar para definir o comportamento da Unity em relacdo as animacdes.

Utilizamos "Animations" algumas vezes. Em "Clips", "Zumbi_Andar" j4 estd separada para utilizarmos.

Hierarchy © Inspector

| Create 'l (oAl )

‘ Animacoes_Zumbi Import Settings i,
» &} game = T
[ Model | Rig

Import Animation [

Warning(s) found while importing this animation file. Open
"Import Messages" foldout below far mare details.

Bake Animations -

Anim. Compression | Keyframe Reduction ™
Rotation Error 0.5
Position Error D5
Scale Error (215

Rotation error is defined as maximum angle dewviation allowed in
degrees, for others it is defined as maximum distance/delta
deviation allowed in percents
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Para ver mais detalhes das fung¢des disponiveis em "Inspector", podemos clicar no icone de livro com um ponto de
interrogacdo no canto superior direito. Ele abrira o manual da Unity. Nele, se clicarmos no botdo "Model Tab", abrira
uma janela com a especificacio detalhada de cada configuraco. E possivel alterar o idioma de inglés para portugués,

clicando com o bot#o direito do mouse e selecionando a opcéo "Traduzir para o portugués".

© Inspector

[ Model | Rig
Import Animation [

A Warning(s) found while imparting this animation file, Open
"Import Messages' foldout below for more details.
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|
|
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|
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Clips Start End
o=

De volta a janela inicial da Unity, deletaremos "Animacoes_Zumbi" que adicionamos em "Hierarchy" e selecionaremos
"Zumbi" como "Prefab". Aplicaremos a animacdo "Zumbi_Andar" que ja recortamos, arrastando-a para "Inspector" de
"Zumbi". Aproveitaremos para definir como a Unity lidard com a animac#o, arrastando "Animacoes_ZumbiAvatar" para

o campo "Avatar" de "Inspector".
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» Modelos3D » Personagens

Clicaremos duas vezes em "Zumbi" para abrir "Animator" e aproveitaremos para organizar, transferindo-o para "Assets".
No "Zumbi", ndo acrescentaremos a animacéo dele parado ( Idle ), porque quando ele aparecer, ja estard em
movimento, seguindo a personagem. Ou seja, ele ndo ficard parado. Mesmo que eles batam em algum obstaculo,
continuardo rodando a animagéo de caminhar, como se realmente fossem zumbis. Dessa forma, ndo precisaremos

configurar a animacgo. Se clicarmos em "Play", veremos o "Zumbi" se movimentando.
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Clicaremos em "Apply", no "Inspector", para aplicar a animacao nas cépias de "Zumbi". Ao ligarmos o "Play" novamente,

veremos todos os personagens se movendo.

Bacana! Vimos como configurar os modelos 3D na Unity e abordar de forma diferente, considerando que os zumbis

comecardo com a animacao e depois andaréo, ao contrario da personagem principal.
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