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Mecanim

Neste mddulo vamos revisar o funcionamento do Mecanim.

O Mecanim é o sistema de animacao poderoso e flexivel da Unity, projetado para simplificar a criacdo
de animagdes complexas para personagens e objetos em jogos. Ele oferece uma interface visual
intuitiva para criar transicoes suaves entre diferentes estados de animacao, como correr, pular e atacar,
facilitando a implementacdo de comportamentos de personagens realistas. Além disso, o Mecanim
suporta a blendagem de animagdes, a criacdo de arvores de estados e a integragdo de animagGes 2D e
3D, tornando-o uma ferramenta essencial para desenvolvedores de jogos que buscam criar
experiéncias de jogo imersivas e dinamicas na Unity.
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Mecanim

0 Inspector
"’ MDL_Astronaut Import Settings

Model [Rig
Acesse a pasta abaixo do o

s Scale Factor 1
p rOJ eto . Convert Units v 1cm (File) to 0.01m (Unity)

Bake Axis Conversion
Import BlendShapes ¥,
Import Visibility v
Import Cameras v
Import Lights A
Preserve Hierarchy
Sort Hierarchy By Name v
Meshes

Assets > Art > 3D > Astronaut > Model e e N

= Read/Write Enabled
> a M D L_Astl'ona Ut Optimize Mesh Everything -

Generate Colliders

Geometry

Keep Quads

Weld Vertices )

Index Format Auto. 52

Legacy Blend Shape No

Normals Import v

Blend Shape Normals  Calculate -

Normals Mode Area And Angle Weighted &

Smoothness Source Prefer Smoothing Groups 2

Angle L 60

SIESCELS B X

MDL_# i

Nela é possivel observar o
personagem principal.
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Mecanim

E na pasta abaixo temos todas
as animagoes do nosso
Astronauta

Assets > Art » 3D » Astronaut > Animations

» @ ANIM_Astronaut_Death

» @ ANIM_Astronaut_ldle

» @ ANIM_Astronaut_Run
% Animator_Astronaut_3D




créditos imagens flaticon.com

Mecanim

O component Animator, € o controlador da maquina de
estados da animacdo. E através dele que vamos poder
observar e configurar os diferentes estados das
animacgdes do nosso herdi.

# Scene @ AssetStore > Animator

[ !nsbéclof =
Layers Parameters ® Base Layer
7§ v PFB_Astronaut Variant Static ¥ e
Tag Uilmg?:d : ¥ Layer Default - G o
Variant [ Open . Overrides v
v M Transform o 3
Position X 411.08 Y -7.62 Z 48.61
Rotation X0 YO Z0
Scale X1 i1 Z1
| 4
¥ = v Animator o i [
Controller | %3 Animator_Astronaut_3D 9|
Avatar None (Avatar) 3 ®
Apply Root Motion
Update Mode Normal -
Culling Mode Always Animate v
Clip Count: 2

Curves Pos: 78 Quat: 78 Euler: 0 Scale: 78 Muscles: 0 Generic: 0

r:
Curves Count: 780 Constant: 504 (64.6%) Dense: 0 (0.0%) Stream:

276 (35.4%)

3 i
Auto Live Link

Ext
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Mecanim

Para fazer transicoes entre as animacoes, cligue com o botdo direito na animacao e clique em “Make
Transition”. Depois, selecione a animacao seguinte que quer fazer a transicao.

o In'sperclbr' =
mm  |dle -> Run [ s
W& 1 AnimatorTransitionBase

Transitions Solo Mute

Idle -> Run

e o
L
Idle -> Run

> Has Exit Time Ul
» Settings

Lo, L, o, L e, ol a0, E

I |
Idle Idle

Conditions
~ New Bool v tue
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Implementacao da
movimentacao

Agora vamos comecar implementar a movimentacdo. Veja esse video do jogo Super Lucky's Tale,

Vamos analisar a movimentagao do personagem para aplicarmos no nosso projeto.



https://www.youtube.com/watch?v=cNqezd8QvKI
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Implementacao da
movimentacao

Crie um script chamado Player. Adicione nele o seguinte cédigo:

public CharacterController characterController;
public float speed = 1f;

public float turnSpeed = 1f;

public float gravity = 9.8f;

private float vSpeed = 0f;

void Update()

{

transform.Rotate(0, Input.GetAxis("Horizontal") * turnSpeed * Time.deltaTime, 0);

var inputAxisVertical = Input.GetAxis("Vertical");
var speedVector = transform.forward * inputAxisVertical * speed;

vSpeed -= gravity * Time.deltaTime;
speedVector.y = vSpeed;

characterController.Move(speedVector * Time.deltaTime);
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Implementacao da
movimentacao

Crie um GameObject na cena, e de o nome de Player. Dentro dele, crie um cubo, que servird como
representacao visual do nosso player por enquanto.




créditos imagens flaticon.com

Implementacao da

movimentacao

© Inspector
v Player
" Tag Untagged
v A Transform
Position

Rotation
Scale

v B v Player (Script)
Script
Character Controller
Speed
Turn Speed

v & v Character Controlier
Siope Limit
Step Offset
Skin Width
Min Move Distance
Center
Radius
Height

¥ Layer Default
X 415.56 Y -44
X0 YO
X1 Y1
B Player

& Player (Character Controller)
1
1

45

0.3

o0.c8

0.001

X0 YO
05

Adicione também no mesmo GameObject, a configuracdo abaixo:

a i
Staticv
—
@ i
Z 48.38245
Z0
Z1
® =i
©
©
o
Z0
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Implementacao da
movimentacao

Agora vamos colocar o nosso personagem no jogo. Selecione o prefab do Astronauta, e coloque-o
dentro do GameObject Player.

Dentro do animator do astronauta, crie um setup como o da imagem abaixo: 2 transi¢coes de Idle <->
A “ ” .~
Run e um parametro “Run” para controlar as transicoes.

~ Run
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Implementacao da
movimentacao

Atualize as configuracoes como os valores abaixo:

+ B v Player (Script)
e Hpt
Animator
Character Controller

B Player
» PFB_Astronaut Variant (1) (Animator)
X Player (Character Controller)

Speed 25
Turn Speed 300
Gravity 9.8
v & v Character Controller *
Slope Limit 45
Step Offset 0.3
Skin Width 0.08
Min Move Distance 0.001
Center X0 Y15 Z0
Radius 0.75
Height 3
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Implementacao da
movimentacao

No script do Player, adicione o seguinte:

public Animator animator;

Dentro do método update, adicionar:
void Update()
{

if(inputAxis\Vertical !=0)

animator.SetBool(“Run”, true);

}

else

{
animator.SetBool(“Run”, false);

}
}
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Cinemachine

Agora que nosso jogador ja consegue se movimentar pelo cenario, vamos adicionar um controlador
de camera: a Cinemachine.

A Cinemachine é uma extensdo da Unity que simplifica o controle e criacdo de cameras em jogos,
permitindo efeitos cinematograficos e transicOes suaves. Ela facilita a configuracao de cameras,
tornando as experiéncias de jogo mais envolventes e visuais impressionantes.
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Cinemachine

Para adicionar a cinemachine que queremos ao projeto, selecione como na imagem abaixo:

Component Cinemachine Tools Window

C reatE\ Virtual Camera

Creaté¥reel ook Camera

Create Blend List Camera

Rafael Ferrari Unity Médulo: Movimentacao do personagem
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Cinemachine

Atualize as referéncias dos itens Follow e Look At com o gameobject do Player

v v CinemachineVirtualCamera @ :
Status: Live Solo
Game Window Guides v
Save During Play
Priority 10
Follow A Player (Transform) (O - |
Look At | A Playej Transform) (O} -
Standby Update Round Robin -
> Lens
» Transitions
¥ Bodv Transposer -
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Cinemachine

Atualize a sessdo Body com a configuracdo abaixo. Isso ajustara a posicdo da camera para o player.

¥ Body Transposer b
Binding Mode ‘World Space v
Follow Offset X0 X5 Z-13
X Damping ~@ 1
Y Damping @ 1

Z Damping ~@ 1
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Cinemachine

Também vamos ajustar a sessdo “Aim”:

rF Aim Rd
Tracked Object Offset X0 Y2 Z0
Lookahead Time ® 0
Lookahead Smoothing ® 0

Lookahead Ignore Y
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Pulo

Selecionar o script Player e adicionar o Pulo ao nosso personagem.

public float jumpSpeed = 15f;

void Update()
{

var speedVector = transform.forward * inputAxisVertical * speed;
if(characterController.isGrounded)
vSpeed = 0;

if(Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))

{
vSpeed = jumpSpeed;
}

}

vSpeed = gravity * Time.deltaTime;

}
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Pulo

No CharacterController, cologue o MinMoveDistance para O:

v & v Character Controlier o=}
Slope Limit 45
Step Offset 0.3
Skin Width 0.08
Min Move Distance 0
Center X0 Y15 Z0
Radius 0.75

Height 3
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Corrida

Para fazer nosso personagem correr, vamos adicionar o seguinte cédigo:

[Header("Run Setup")]
public KeyCode keyRun = KeyCode.LeftShift;
public float speedRun = 1.5f;

void Update()

var isWalking = inputAxisVertical != 0;
if(isWalking)
{

if(Input.GetKey(keyRun))

speedVector *= speedRun;
animator.speed = speedRun;

}

else

{
animator.speed = 1;

}

}
}



