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Animacie
Pohyb objektov nemusime vZdy do posledného detailu

implementovat’ skriptom

Mozeme ho zadefinovat’ pomocou animacie tak, ako ked’
sa vyraba animovany film.

O rozfazovanie pohybu sa postara Unity3D.

Vlozme do prazdneho projektu 3D objekt ako Cube a
skopirujme ho, jednym budeme hybat’, druhym nie.



Animacie
Oznacme objekt ktory ideme animovat’ (v hierarchii alebo

v scéne) a dajme Window / Animation (alebo ctrl-6)
Pozor! Nie Animator ale Animation

Zvolme Create a uloZme animaciu pod nejakym nazvom,
napr. MyAnim (Animacie sa tak ako aj sceny ukladaju
zvlast)). Je dobre ukladat’ vSetky animacie do foldra
Animations

Zvolenemu objektu tymto pribudol komponent Animator
a objavilo sa nové okno, ktoré mozeme vlozit’ ako tab ku
scéne (Co je dost’ praktické, ale nie pre zaciato¢nika — z
tabu ho na okno premenite vytiahnutim do oblasti Project
window)



Animacie

Medzi Assety pribudla taktiez samotna animacia. V
Inspector-e jej moZeme nastavit’ ¢i bude jednorazova,
alebo Ci sa bude opakovat’ dokola.
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Animacie




Animacie (nahravanie)

Cez button Add Property vyberieme komponenty
zvoleného objektu, ktoré chceme animovat’, napr
Transform / Position (klikame na + vpravo)

Ozna¢me objekt v scéne, stlaéme W - aby sme nastavovalli
jeho polohy, oznacme property Position v Animation
window a dajme Record (Cerveny krazok) a posunme v
scéne objekt o kusok doPava. Vypnime Record a spustime
scénu. Vidime, Ze objekt sa pravidelne hybe



Animacie

Keby sme vsSak pocas nahravania zvolili bohatsi pohyb,
nahrala by sa iba jeho prva faza. Ani v samotnom
Animation window nevidime ni¢, ¢o by umoznilo zachytit’
komplikovanejsi pohyb.

V tabe dopesheets nevidime ni¢ podstatného

V tabe Curves su rovné Ciary indikujiuce zmenu pozicie v
X, Y, Z

Aby sme faz pohybu zvladli viac, musime rozvrhnut’
animation window na casti.



V hornej Casti okna je Casova Skala rozdelena na vzorky
podl’a poc¢tu v Samples (default 60, m6Zeme upravit’,
netreba to s nimi prehanat’, ale nesmie ich byt primalo)

Ked’ klikneme do c¢asovej Skaly zvolime okamih a mozeme
do neho vlozit’ keyframe cez | <. alebo pravym tlacitkom
mysi (alebo dvojklikom na Kkrivku v tabe curves )

Kazdy keyframe mozeme posuvat’ zZPava doprava tj. v Case a
ku kazdému sa viaze urcita hodnota animovaného
parametra.

Urobme si zopar keyframe-ov.



V tabe curves mozeme teraz menit’ hodnoty pozicie pre
kazdy keyframe. Zaroven vidime ako bude tieto hodnoty
game engine rozfazovavat’.

Ked’ si v animation window zapneme Preview, tak
budeme hned’ vidiet’ ako sa v scéne meni poloha objektu.
(Musime mat’ spravne nastaveny okamih.)

MozZeme to robit’ aj opacne — menit’ animaciu podl’a
polohy objektu v scéne, pokial’ zapneme Record.

Nastavme zopar zmien a spustime hru.



Read-only animacie

Ked’ ziskame animacie v ramci nejakého assetu z Asset store,
spravidla su read-only.

Pokial’ ich potrebujeme zmenit’, musime vytvorit’ ich kopiu a
tu modifikovat’ a pouzit’.

Kopiu urobime tak, ze rozklikneme dany asset, az sa
dostaneme na animaciu, ktorua uz nejde rozkliknut’ a stlacime
Ctrl-D

Tym padom o uroven vyssSie (v nadradenom adresari) vznikne
editovatel’na kopia.

Rifle Turn 2 Hips Lola Lola Rifle Turn...



Animator

Animator objektu (Window / Animator) umoznuje nadviazat’
viacero animacii a definovat’ rychlost’ animovania. Spomal’me
nasu animaciu 10x. Urobme d’alSiu (vytvorit’ d’alSia sa da v
project window cez create, dostaneme sa Kk nej v animation
window ked klikneme na meno animacie a zvolime Make
transition a tahame smerovku k inej animacii, loop prvej
vypneme) a cyklicky ich nadviazme. Robime tak vlastny
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Eventy (s

Do animacie je mozné okrem timeframov vkladat’ udalosti.
Typickou je prehratie audioClip-u

Objektu, ktory podlieha animacii pridame skript a v tomto
skripte implementujeme viastnu metodu (neprekryvame
update() a pod.). Jej meno potom zadame do Eventu tak, ze
v inspektore eventu vyberieme jednu ponukanych funkcii

public void myClipPlayer()
{

}

GetComponent<AudioSource>().Play();

Nezabudnite do assetov pridas’ vhodny audioClip a dat’ ho objektu



Animacie Sprite-ov (2D)

Kym v 3D spravidla animujeme jednotlivé udy modelu, v 2D
nam staci pokladat’ a seba jednotlivé obrazky rozfazovaného
pohybu, ktore si celé nakreslime mimo Unity3D (Photoshop,
Krita, ClipStudio, Gimp) a v podobe transparentneho PNG
ho vlozime do assetov (background layer musi byt’
transparentny)

' Assets »

Musime mu potom nastavit’ Ci je Single alebo Multiple a v
Sprite editore oznacit’ jednotlivé sprity v obrazku a nastavit’
Ich pivot.
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Animacie Sprite-ov (2D)
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Potom vSetky obrazky ktoré patria k jednej animacii
oznacCime a vlozime do scény, ¢cim vznikne tato animacia.
VyskusSajte si to s spritesheet.png na prazdnom 2D projekte.

Assets »

¥R
— Y

Scenes spritesheet spriteshe... spriteshe... spriteshe... spriteshe...

(Spomal’te
animaciu: z
1.0na0.5)




Animacie modelov

Otvorme projekt Ethan - verQ

V standard assets uz mame model Ethan

Vlozme jeho inStanciu do plochy

V inspektore potom vidime,
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Avatar

Pozrime si Ethan Avatar, hlavne
hierarchiu skeletonu (pridem tym o
doterajSiu scénu ak ju neulozime)

L 4 Qﬂvatar Configuration*
Main Camera
Directional Light
¥ Ethan(Clane)
EthanBaody
EthanGlasses
¥ EthanSkeleton
¥ EthanHips
¥ EthanSpine
¥ EthanLeftUpLeg
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¥ EthanLeftFoot
¥ EthanlLeftToel
EthanlLeftToeZ2
¥ EthanRightUpLeg
¥ EthanRightLeg
¥ EthanRightFoot
¥ EthanRightToel
EthanRightToe2
¥ EthanSpinel
¥ EthanSpinez

Aplikuj len rotéacie (E)

bez uloZenia sa vratime k povodnej scéne
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Animacie modelov

Nastavme v asset Ethan v Rig Animation Type na Humanoid

Vlozme do scény inStanciu assetu Ethan (nie Ethan Avatar
ani Ethan body), zvol’me tuto inStanciu a v inspektore
nastavme jej parameter AnimationController na:
ThirdPersonAnimationControll

Spustime hru, ethan by sa mal hybat’ (kyvat’ zo strany na
stranu).

Zmenme AnimationController na Ethan (ktory sa da
modifikovat’), otvorme animation window a v krivkach
modifikujme pohyb, spustime



Avatar Creating / Import

Do projektu naimportujme Cisty model bez kostry a animacii
(poloha T), napriklad Psychozomb.fbx: Assets / Import New
Asset

Natiahnime na neho texturu (drag & drop do assetov a na
objekt)

Urobme z neho avatara: oznaéme, Select, Rig, Animation
Type: Humanoid, Apply. Chvilu to trva, potom sa cez
Configure mozno presvedcit’, Zze Unity3D vytvoril kostru.

1' Phychozomb Import Settings @ s =
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The avatar can be configured after settings have been
applied.
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Avatar Creating / Import

Exportneme asset (scenu pritom odzna¢me) Assets / export

Importnime ho do nasho projektu s Ethanom (Assets /
Import package / custom package

Vlozme in§tanciu psychozombie do scény, nastavme jej
AnimationController: ThirdPersonAnimationControll

Spustime hru, Psychozombie by sa mal hybat’ ako predtym
Ethan

Psychozombie je podobny Ethanovi, takze to pojde viac
menej bez problémov. Pri vicSich rozdieloch je potrebny
retargeting



Retargeting

v

Zavolime
Avatara,
Model /
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Mixamo

Na to bol importovany 3D objekt animovatel’ny, musi
mat’ v sebe navrhnuta spravnu kostru (bones).

Pokial’ ich nema, je mozné pouzit’ on-line sluzby, ktoré
mu kostru vedia dorobit’, pokial’ je spravneho tvaru
(humanoid) a v spravnej polohe (A, T)

NajznamejSou takou sluzbou je
https://www.mixamo.com/

K mixamo existuje potom aj asset pre unity obsahujuci
vhodné animacie.



