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Pouzitie Animatorov

Vyjdeme z projektu Ethan —ver 1
V assetoch mame avatara Ethan, v scene podlahu

NaSim cie’om bude teraz riadit’ avatara klavesovymi
skratkami zo skriptu: kracanie, behanie, skakanie




Dolezité adresare

Assets » Standard Assets » Characters » ThirdPersonCharacter » Models

EthanGrey EthanWhite

(Pouzite Ethan Grey, je to krajsie)



Dolezite adresare

Assets » Standard Assets » Characters » ThirdPersonCharacter » Animator

Assets » Standard Assets » Characters » ThirdPersonCharacter » Animation




Vlastny animator controller

Medzi Assetmi cez create spravime vlastny animator,
nazveme ho SimpleAnimator

Otvorime (dvojklikom nan) okno Animator a potiahnutim do
priestoru project window ho vytiahneme z tabu do
samostaného okna, kde s nim moZeme lepSie pracovat’

Vlozime do neho Animaciu
HumanoidRun

(Ze ide o0 animdciu sa moZeme

presvedcit’ ked’ na ju klikneme v
project window a v inspectore zvolime
animation a dame si ju prehrat’)




Vlastny animator controller

V animatore avatara nastavime tento nami vytvoreny
AnimationControler

v 3o ¥ Animator ) #
Controller ~ SimpleAnimator @
Avatar = EthanAwvatar o]
Apply Root Motion [«

Update Mode | Marmal ;|
Culling Mode | Cull Update Transfarms : |

Spustime hru



Vlastny animator controller

Aby nam avatar neusiel, museli by sme skriptom hybat’ s
kamerou a sledovat’ avatara (pozname z predchadzajucich
cviCeni)

Mozeme ho ale nechat’ bezat’ na mieste a to vypnutim
Apply Root Motion | |

Vv animatore avatara
Pustime hru, bezi na mieste.

Znovu zapneme Apply Root Motion



Pouzitie hotoveho animator
controllera

Nastavme teraz hotovy animator

v i ¥ Animator L #,
Controller — ThirdPerson&nimatorController | ©
Avatar = EthanAwvatar o
Apply Root Motion | |
Update Mode | Marmal i)
Culling Mode | Cull Update Transfarms 3 |

A dvojklikom nan v projekt window si v Animator
windows pozrime tento controller



Base Layer

78 Animataor
| Layers || Parameters | Base Layer

Turn
Crouch
onGround

Jump

JumplLeg

Standard Assets/Characters/ThirdPersonCharacter/animater/ThirdPersonAnimatorCeontreller.controller

Pouzite Alt + myS§ na manipulacu so stavovym diagramom
Na zakladnej drovni su tri stavy: Grounded, Airborne a
Crouching



Blend tree

Vidime, Ze je
kazdy stav je
zaloZeny na tzyv.
Blend tree, ktory
umoznuje
namiesat’
vysledny pohyb z
viacerych
animacii, podl’a
zadanych
parametrov




Blend Tree

Hurmaneoid Idle &
Stand Quarter Turn Right =
Stand Half Turn Right =

Stand Quarter Turn Left =

d Assets/Characters/ThirdPersonCharacter/Animator/ThirdPersonAnimaterController.controller
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Blend Tree prelina animacie podl’a nastavenia Forward and Turn

Offset 0

Root Transform Position (XZ)

!‘

0:00 (000.090) Frame O

-d Assets/Characters/ThirdPersonCharacter/Animator/ThirdPersonAnimatorController.controller

Prehratie animacie



Blend Tree prelina animacie podl’a nastavenia Forward and Turn

Parameters ‘Forwar - Turn

lend =— 1K 2D L

Prehratie animacie
Podl’a parametrov

0:16 (020.1%) Frame 16



Uloha 1

Pridajte do blend tree v stave Grounded d’al§i motion
field, ktory bude utekat’ 2x rychlejsSie ako obycajné
utekanie.

Na ten ucel musite do blend tree pridat’ d’alSiu polozku
ktora pust’a animaciu Run s dvojnasobnou rychlost’ou a
zodpoveda hodnote Forward 2.0 a Turn 0.0



Ovladanie zo skriptu

private Animator anim;

void Start () {
anim = GetComponent<Animator>();

void Update () {
if (Input.GetKey(KeyCode.RightArrow))

{

anim.SetFloat("Forward", 1);

}
if (Input.GetKey(KeyCode.LeftArrow))

{

anim.SetFloat("Forward", 0);

#2 Animator ]

| Layers || Parameters | =
7
+

rc}_rNamE

= Turn 0.0
— Crouch (N
— OnGround v
— Jump 0.0
— JumplLeg 0.0




Uloha 2

Skusme teraz vytvorit’ ovladanie avatara z klavesnice, aby
bezal, alebo kracal, otacal sa podPa naSej vole vyjadrenej
stlaCanim klavesovych skratiek.

Vyuzite prilozeny script RunOrStay.cs

.......



Triggre (Spuste)

Pokial’ ste vyskusali aj Jump, tak prechod k skakaniu je
riadeny cez OnGround. Ak ho vSak len vypneme, avatar
ostane vyskocCeny vo vzduchu. Pridajme radsej k
parametrom controllera trigger Hop a zmenme transition
z Grounded na Airborne (len) na tento trigger.

V skripte potom skok vyvolame:
(Aby neskakal viac krat, trigger treba resetovat’)

if (Input.GetKey(KeyCode.UpArrow))

{
anim.SetTrigger("Hop");

}



Stavy

Z.o skriptu mozeme aj priamo manipulovat’ stav
animatora, bez pouzitia ovladacich parametrov

AKy mame stav vieme testovat’ takto (musime dat’ pozor
na layer stavu):

AnimatorStateInfo stateInfo = anim.GetCurrentAnimatorStateInfo(0);
if (stateInfo.IsName("Base Layer.Airborne"))

{

anim.ResetTrigger("Hop");

Stav mozeme aj priamo nastavit’:

anim.Play("Base Layer.Airborne");



Viaceré urovne

Tieto spravania su na urovni Base Layer

Urovni méZe byt viac, napr. triaSku méZeme vloZit’ do
nami definovanej podradenej arovne a bude sprevadzat’
vSetky pohyby na zakladnej urovni.



Uloha 3

Skuste vytvorit’ v SimpleControlleri viastny Blend Tree -
Create from new Blend Tree

Parametre pridavate v Animator window v zalozke
Parameters

To, Ktora animacia sa viaze na aky parameter urcuje
bodova poloha animacie v konceptualnom priestore
parametrov (nastavite’na po jednom a po dvojiciach
parametrov)



