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Separando as Animacoes do Jogador

Agora que o personagem ja esta andando pelo nosso cendario, percebe-se que o modelo 3D fica parado em pose T
(pernas juntas e bragos abertos) mas para passar a sensacdo de movimento é bastante importante movimentarmos este

modelo.

Para fazer isso vamos configurar as animacdes do personagem. O primeiro passo é selecionarmos o Modelo 3D de onde
vem as animacdes do personagem ja que neste caso temos o Modelo 3D dos nossos personagem e vamos jogar as

animagdes a partir de outro modelo, isto é algo bem comum e conhecido como Retarget de animagéo.

Navegue até a pasta Modelos3D > Personagens > Animacoes, selecione o objeto Animacoes e no Inspetor (Inspector)

clique na aba Animations.
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Quando as animacdes sdo importadas para o Unity elas vem todas em sequéncia entdo temos que separd-la, comece

marcando a op¢do Importar Animacéo (Import Animation) e Aplicar (Apply).

https://cursos.alura.com.br/course/criacao-de-jogos-com-unity/task/29818 1/2



25/04/2020 Unity parte 1: Aula 2 - Atividade 3 Separando as Animagdes do Jogador | Alura - Cursos online de tecnologia

Edil Asets GameObject Co ow  Help

Directianal Light
» Hotsl_Destuid S
Hatel_Estacionamento_Desuida imegtt A 2dor
» Hatel_Secundario_Destruida

Rua_Canto

Rua_Cann (1)
» Personegens

[avert][apl |

IEJL 154

» ipsan
¥ i Materiai >§m
i Corpd ) A

Asset Labels

8 Z0mb = i animacues fhix

As animacGes sdo assim como os jogos divididas em Frames (Quadros) temos entdo que marcar o inicio e final de cada
uma das animacoes, para isto temos um documento de texto com as informacdes de cada animacg&@o chamado

Animacoes.txt , lembre-se de abrir o documento para ver o inicio e final das animacdes.

Faca entdo este processo de clicar no botdo de + quando necessdrio criar uma animacéo, marcar o inicio e fim e
nomear as animacoes para as animacoes de Idle (Personagem ocioso, parado, respirando) e Correr, lembre-se de
marcar a opcdo de Loop Time para que nossas animagdes possam acontecer de forma continua e aplicar a modificagdo

ao final.

Idle - Inicio: 2 - Final: 45 / Correr - Inicio: 82 - Final: 99
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