
沉浸式环境教程 

目标： 

- 索 具 

- 益索 具 

- 基本动画 

 

加载玛雅人 

 

 

生成对象: 手动索具 

目的：创建一些不同的形状, 钻机与骨架结构 

 

要与, 创建5个球体, 并将它们排列在一行中。如下图所示: 

 

对于此示例, 我们不需要担心更改对象名称。接下来通过视图的底纹菜单打开 x 射线。 



 

 

我们需要打开 x 光片, 所以当我们把关节连接起来的时

候, 我们可以看到正在发生的事情。 

现在, 要得到玛雅的索具方面, 我们需要使用下拉菜单菜

单, 并从 "建模" 更改为 "操纵"。 

 

 

这允许访问正常菜单系统的索具元素: 

 

 

我们还想将玛雅大陆架改为索架。 

 

第二个和第四个图标是我们将在此对象上使用的图标, 第二个图标是 "创建关节" 功能。 

 

与第四个是捆绑皮肤, 它结合了骨架制成的关节和对象, 它是在。 

 

 

为了使这一点添加一个骨架更容易, 你会发现, 你会反弹之间的顶部, 侧面和前面的视图。在这

种情况下, 我们应该只接受顶部和侧面。确保 x 射线在这些视图中打开, 然后转到顶部视图。 



 

在此处, 点击创建关节图标。  

 

一旦点击, 选择接头的第一个点, 在这种情况下, 我将从底部开始。此第一次单击将创建关节的

父节点。然后完成通过点击在中间的5关节日领域。要停止做关节, 请按 q 或单击工具栏中的箭

头图标。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



这就创建了一个奇异的骨骼关节。现在交换到侧面视图并将关节放置在球体的中间。 你可以

移动关节, 就像移动一个物体一样, 你可能会发现使用外衬更容易突出显示关节。 

 

现在这一切都集中了, 我们可以增加额外的关节, 每个球体一个。要做到这一点, 请转到顶部视

图。 

选择从菜单上的骨架 > 插入关节。t母鸡再次点击相同的起点, 然后点击每个球体的中心。这将

增加关节到我们创建的主长关节。 

 

像以前一样, 为了停止关节,按 q 

交换以选择模式或点击工具栏

中的箭头图标 

 

交换到透视视图。 



 

按住 shift 键并选择所有对象。 

 

下,我们必须 将对象绑定在一起, 并选择所有项目, 单击第四个图标 "绑定皮肤"。  

这将交换回正常视图。 

 

现在, 更改为旋转工具, 然后单击一个接头。这可以通过外联完成。您还可以重命名关节, 使其

易于定位在复杂的模型上。 



 

 

应用旋转。 

 

根据需要在任意多个球体上重复。 



 

现在, 我们已经有了基础知识, 我们将在场景中添加一个加法元素。创建一个多维数据集并移动

到第一个球体的一侧 

 



从这里返回到顶部视图, 并添加一个新的关节从多维数据集到第一个球体。 

 

请记住转到侧面视图, 将新关节定位在多维数据集的正确高度。 

 

 

即使我们已经将新关节的结束定位在原始关节的开头, 但它们没有连接, 因此要解决此问题, 我

们必须将它们链接在一起, 并将多维数据集连接转换为父点。为了实现这一点, 突出显示球体接

头, 然后按住 shift, 单击多维数据集接头。然后推 p。 

要确保您只有这两个要点, 请检查 "外衬"。 

 

推 p 后, 你应该会看到外联显示以下内容。 

 

请注意, 关节6现在是关节1的父项。 在这里, 如果旋转立方体

上的关节, 则应该会看到所有球体随旋转而移动。 

 

 

 

 



 

生成对象:ik 索具 

  

目的: 创建一个手臂, 添加关节和益处理。 

ik 索合, 反向运动学, 是一种控制模型的方法, 具有关节, 允许多个关节运动与奇异运动相关。

因此, 结束关节的运动不会单独移动每个关节, 而是会影响从父关节到子关节的所有关节的定

位和旋转。 

首先, 让我们创建一个简单的机器人手臂。 开始新的场景。 

创建一个球体, 从自定义货架上, 单击球体 

  

接下来创建一个圆柱体并将其放置在球体上, 一旦创建了圆柱体, 就可以通过改变旋转来使圆

柱体处于正确的位置。位于属性编辑器 

 
  

  



一旦你有了这个形状, 将它们合并到一个对象中, 使用网格组合。 

  

创建一个新的球和圆筒, 将它们缩小一点, 并将它们移动到第一个圆筒的末端。 

球体缩小到0。6 

球体翻译是4.52 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  



与气缸 

比例为0.6/1.71/0。6 

翻译6.501 

  

  

这应该会给你以下信息。 

  

接下来, 我们将在球中添加手腕球和两个钳子。 

腕球球体缩放至0。5 

翻译8.424 

  

  

  

  

  

  



  

钳子由扁平的立方体组成, 圆筒作为关节连接。如果需要, 您可以对这些位置进行 "眼球", 但要

使最终产品如下所示: 

 

接下来, 我们要在手臂上应用一个关节结构, 基本上我们希望家长是有子关节向下的大球体。

为了确保钳子与球一起移动, 将网格组合在一起, 就像我们用第一个球体和圆柱体所做的那样

。 

突出显示球体、立方体和圆柱体 

  



然后, 网格结合:   

  

如果你想在动作上更加精确, 那么你会分别链接钳子。 

从这里切换到顶部视图, 并切换到索具架。 

  

创建每个主球体的关节。 

  

  

将骨架绑定到我们创建的网格上。突出显示关节和网格, 然后使用 "绑定皮肤" 图标。 

  



  

快速测试每个关节, 以确保绑定工作, 即添加旋转、旋转, 然后撤消旋转。 

接下来, 我们可以将 ik 句柄添加到其中。 

使用以下图标。 

从顶部视图中, 点击中心的肩关节, 然后点击中心的手腕关节。 

点击后, 您可以按下输入键完成接头。 

如果您查看顶部视图, 您将看到在父关节上方显示一条线, 这在透视视图中也是可见的。 

  



  

接下来, 测试关节, 转到透视视图, 使用移动工具移动 "手" 部分。 

  

正如你所看到的, 由于 ik 的操纵, 中间的关节已经移动。这将在你的模型中产生更多的自然运

动。 

 

 

 

 



生成对象:基本动画 

目的: 创建一些对象, 并对它们进行动画处理, 使其在屏幕上移动。 

动画在玛雅有许多不同的方式, 有关键帧, 图形编辑器动画和动态物理动画的使用。首先, 我们

将查看关键动画。 

 

在玛雅, 画一个平面和一个球体。分别命名地面和球。 将球体移动到平面边缘。 

 

 

从属性编辑器向上缩放平面。 

 

这应该在透视视图中提供以下场景。 

 



现在添加球体、名称、比例和移动球体。 

 

 

这应该从透视的角度来看 

 

现在我们已经有了屏幕的基本布局, 让我们检查 maya 的 ui, 以确定我们需要的点。 

首先, 基本菜单系统的设置如下所示: 



 

请注意, 我们是如何在下拉列表中进行建模的, 我们将此更改为动画。 

 

此更改还将影响所提供的菜单选项。正如您所看到的, 有一个名为 

key 的新菜单选项, 我们将其用于关键帧动画。 

 

set 键选项是我们将在这一基本动画集中使用最多的选项。 

 

现在我们需要看看 maya ui 的另一个方面。这是屏幕底部的帧计数器和播放区域。 

 

 

 

顶部栏是您可以设置关键帧的地方, 在上面的图像中, 它被限制, 因为我缩小了 maya 应用程序

允许在屏幕上容纳这么多的细节。在框架计数器下方, 有一个滚动条, 允许您修改看到的可查看

帧数, 默认值约为120。 



两个输入框 1220 200 是播放帧的结尾和动画帧的结尾。如果增加播放, 请确保动画帧存在足够

长的时间, 即播放将使动画也提高到300帧。 

在右上角是播放/停止控件, 您将希望查看动画。 

钥匙扣 

 

现在, 让我们动画的球体。 

点击球体。按下 s 键或转到菜单并选择 "设置键"。 这将设置第一个动画帧。查看播放时间线, 

您将看到一条红线。 

 

接下来, 将所选帧移动到60 

 

将球体移动到平面的另一个边缘 

 

为此位置设置一个新的密钥 (s 或菜单键 > 设置键), 检查播放行, 现在应该在第60帧中有一条红

线。 

 

接下来, 推送播放并测试动画。 



 

你应该看到球在边缘之间快速移动。当基本动画速度为每秒24帧时, 此移动速度会加快。以非

超高速观看球体移动级别, 更改帧每秒到较大的值。 

 

此更改应允许您查看正在发生的动画。请注意, 此更改也会影响播放和动

画帧的长度。 

 

 

 

您还可以通过更改播放速度来更改播放菜单中动画速度的方式。 

 

现在, 我们可以操作的不仅仅是位置, 如果您将球体重置回帧 1, 然后查看球体的属性编辑器, 您

应该会看到如下内容: 

 



 

我们可以更改其他属性, 如旋转和缩放。从 "键" 菜单中, 您可以看到以下方面的快捷键: 

 

 

知道了这一点, 我们可以在球的移动中添加一些不同

的元素, 我们会在第15帧上向上扩展, 并降低45帧上

的比例。 

 

一旦你做了, 测试它, 看看它看起来如何。 

关键帧的另一个重要方面是删除关键帧的能力, 这是

通过选择有设置键的帧, 然后右键单击播放行并选择删除。 

 

您可以将键框架应用于 maya 中的任何对象。 

图形编辑器 

图形编辑器是煽动动画的另一种方式。 



使用球体 (球) 和平面 (地面) 创建新场景。您应该在透视视图中使用此功能。 

 

使用平面, 将高度和宽度增加到 10/ 

 

 

从球平移选项开始, 如 0/20: 

 

同时掉落半径 (0.5) 



 

这将给我们一个像样的大小球在我们的飞机上。 

现在我们打开图形编辑器。图形编辑器允许我们使用关键帧, 但随着动画的放松和过渡, 我们可

以更加动态。 

窗口-> 动画编辑-> 图形编辑器 

 

如果图形编辑器出现在窗口上方, 则可以将其拖到时间轴上, 将其捕捉到框架中, 然后展开窗口

以查看编辑器。 



 

 

通过将这个窗口捕捉到位, 它可以让它远离, 完全可以进入。 

图形编辑器有自己的菜单系统, 可用于帮助对屏幕上的对象进行动画处理。 



 

点击球, 你应该看到下面的图形编辑器 

 

这是默认位置, 因为我们没有动画集在这一刻.所以从这一点上说, 当球处于起始位置掉落时, 我

们将在这里设置一个默认键, 这是通过打 s 键或使用菜单-> key > 设置键来完成的。 

一旦你做到了这一点 , 图形编辑器就会认识到球的一组元素可以纵。 

 

 

现在我们有了默认位置, 让我们将框架移动

到 60, 并将球放置在地面上。 

 

记住, 一旦你做了所有的移动元素, 则需要为

框架设置另一个键。 

 

在图形编辑器中, 您最终应该得到以下内容

。 

 

 



请注意, 图形编辑器现在已经向我们展示了下降的易用性, 将帧移动到 120, 球返回到 y 的2。设

置另一个帧。 

 

因此, 我们现在显示了一个很好的曲线从2到 0.5, 回到2在120帧。推送播放以查看动画的发生。

就像动画移动前一样真的很快, 现在如果你交换 fps 从24到 120 fps 和推播放, 你应该看到一个

相当顺利的反弹球。 

图形编辑器的主要优点是我们可以抓取和操作曲线的帧。 

抓住底部的弹跳点, 它在绿线上, 第300帧。当你点击点的时候, 你会从它身上得到句柄, 你可以

在其中操纵曲线的工作方式。  

 

这种形式的曲率下降球快速和反弹缓慢, 直到它达到顶点, 并再次下降。 

正如您所看到的, 我们刚刚播放了对象的转换, 您也可以操作对象的旋转和缩放。 

这是对象的正常关键帧, 但您可以更好地控制转换的发生方式。 

 

物理动画 

物理动画是我们可以将力施加到场景中的对象的地方。首先, 我们将启动一个新项目。然后关

闭图形选项卡, 右键单击并关闭选项卡。 



 

使用平面、球体和修改后的多维数据集创建以下内容 

 

 

 

 

 

 

这个动画的目标是让 maya 为我们做所有的工作, 所 以

现在我们已经建立了环境, 我们需要对我们拥有的对象应用一些效果。首先, 需要交换玛雅的菜

单系统。为此, 我们去外汇菜单选择 

 

这使我们能够访问字段/求解器菜单系统, 在该系统中, 我们需要

访问3个元素; 

- 创建活动刚体 

- 创建被动刚体 

- 重力。 

这些元素将允许系统操纵事物。 

 

 

选择地面 (平面) 并对其应用被动刚体。 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

在层次结构中, 突出显示所有多米诺骨牌 并对其进

行分组。然后, 单独选择球并应用活动刚体.重复多米诺骨牌。最简单的方法, 适用于多米诺骨

牌是去侧面视图, 并选择他们在所有。 

  



  

 

从这里, 将重力施加到球和多米诺骨牌上。通过这种方式, 将对这些对象施加一定的力。从侧面

视图中选择这两个元素, 然后创建重力。 

 

如果你注意到, 我们现在有一个新的重力物体在外面和检查员给我们的属性, 可以操纵, 以影响

重力的工作方式。 

 



 

正如你所看到的, 重力的基本震级是地球正常的, 9.8。y 轴上的方

向为-1。正如你可以收集, 如果我们玩这些属性重力的影响将改

变, 创建的动画也将有所不同。 

现在我们有了一个基础, 运行动画, 就像你用一个关键帧一样。 

 

 

您应该看到以下内容: 

 

如果你想看到这一切发生得更慢, 把重力水平从9.8 降到 1, 但这引入了一个问题, 因为你需要增

加动画的帧。如果你将播放帧提升到 500, 它应该是可见的, 你会有一些多米诺骨牌下降的飞机

。 

 



 

 

 

  



统一 
目标： 

- 在玛雅和移动到团结的动画。 

- 实现动画统一中的字符 

 

加载玛雅人 

 

加载统一 

 

 

生成对象:基本玛雅动画到统一 

目的: 建立一个非常简单的关键帧动画玛雅, 将其移动到统一并循环动画。 

首先, 让我们创建一个球体 

 



 

现在, 我们将设置一组关键帧, 并在网格区域周围移动球体。 

正如您前面所看到的, 您可以按 s 设置关键帧, 也可以在动画菜单中, 转到键→设置键。 

首先, 我们将在其默认位置设置一个键。 

请记住检查红色栏的时间线, 这表示关键帧已设置。 

 

现在, 选择关于关键帧30 

 

并将球体拖动到网格的边缘。 

 

按 s 并确认关键帧的设置。 



 

移动关键帧到60 

 

然后将球体移动到网格的另一个边缘。 

 

按 s 并设置关键帧 

 

在时间轴上选择 90, 将球体移动到相反的边缘并设置关键帧 

   

然后在关键帧上选择 120, 将球体移动到最后边缘并设置关键帧 



   

最后, 将关键帧移动到 150, 将球体移回中心并设置关键帧 

   

所以, 这是我们非常简单的动画, 只是在网格上移动球体。 

推送播放并确认您有动画。 

 

如果移动太快, 请更改fps 从24到 300 fps 

 →    

现在出口我们的团结项目。 

选择球体后, "文件"→出口选择 



 

 

这将带来出口弹出。从这里, 将文件类型更改为 dae _ fbx 导出 

 

这将修改可用于对象的选项。向下的菜单部分, 确保已选中动画导出部分, 并烘焙动画也会被检

查。 

 

命名您的文件, 并将其保存到一个位置, 你可以找到, 在我的情况下, 我把它保存到桌面。 



 

导出选择, 然后去统一。 

创建新项目 

 

从这里, 转到文件资源管理器并复制玛雅出口到资产福德勒在团结。 



  →  

切换回统一, 资产文件夹应如下所示: 

 

接下来, 在场景中放置一个平面, 并将球体拖到平面上。 

在大小上有明显的差异, 因此, 放大平面, 所以它看起来像下面 

 



 

现在我们已经有了基础设置, 如果你推播放和测试, 你会看到球体根本不移动。因此, 我们现在

必须添加一个动画控制器, 以使动画可访问。 

另外, 现在是将相机移动到可以查看整个场景的好时机。 

→  

回到资产视图中, 如果扩展球体, 您应该看到以下内容。 

 

如果不存在, 则转到检查导出对象的方式。 

接下来, 我们需要添加动画控制器。这可以通过在资产视图中右键单击, 然后选择 "动画控制器" 

来实现 



 

说出你能认出的东西, 在这种情况下, 我叫它球体 _ 动画. 

双击动画控制器。这将开门"动画" 窗口。 

 

从这里, 从在动画师窗口上的球体 

 



 

请注意, "获取 001" 现在是如何自动链接到 "输入" 按钮, 并已变成橙色。如果动画变为橙色, 则

它是默认动画。通过这种方式, 您可以将其他动画添加到一个控制器并将其链接起来, 例如, 玩

家角色可以处于空闲状态, 因为它是默认动画、步行、运行、跳转等, 每个动画都由按键触发。

在这种情况下, 我们只需执行一个动画。 

现在, 点击播放, 看看会发生什么。 

是的, 什么都没有。 

返回到场景并单击球体。 

 

如果您检查检查器, 您将看到球体上的动画师没有控制器,我们需要附加球体 _ 动画到此对象。 

 

点击旁边的 "目标" 图标无 (运行时动画控制器), 这将打开以下弹出框 



 

双击球体 _ 动画, 这应该会给你以下 

 

现在, 推玩和测试。 

 

你应该让球体在飞机上移动, 但它只做一次。如果我们想有一个动画循环, 例如, 在后台和动画, 

以给环境更多的生命, 我们需要循环动画。 

为此, 请展开球体 _ 移动对象, 然后选择 "获取 001" 动画。 

 

如果你检查检查员, 你会看到一个"编辑" 按钮.点击此处。 



 

一旦您点击编辑, 您将提供更多的信息, 在动画部分, 寻找循环时间。 

 

检查循环时间和循环姿势, 一旦完成点击申请。 



 

现在测试并运行, 如果做得正确, 您的对象将连续循环播放动画。 

 

生成对象:团结和米萨莫 

目的: 使用米萨莫将角色和动画放入统一场景中。 

首先, 转到米萨莫网站。 

https://www.mixamo.com/#/ 

注册一个免费帐户。 

 

这是链接到 adobe 的, 因此, 如果您已经拥有一个土座帐户, 则可以使用该帐户登录到网站。 

https://www.mixamo.com/#/


显示的第一个屏幕是: 

 

 

米萨莫允许您上传自己的角色并应用动画, 但正如您从第一页中看到的, 我们在右侧有一个默认

字符, 其中包含一个我们可以应用于它的动画列表。 

如果单击字符, 您将看到很多预先制作的字符。 



 

如果从左侧选择一个字符, 它将替换右侧的默认字符。选择您喜欢的字符。选择后, 单击网站的

动画部分。 

 

在这种情况下, 我选择了埃里卡·阿切尔。从这里, 我们要下载模型。 

 

当您开始保存时, 请执行保存Fbx对于统一的格式, t-pose 是好的。 



 

保存后, 我们现在将移动到动画。 

从动画页面, 我们将寻找一对夫妇的动画。有很多动画, 52 页, 每页48。所以, 我们可以使用搜

索功能定位我们所追求的动画。在这种情况下, 我们将查找空闲动画、运行动画和冲床动画。 

搜索空闲 

 

请注意的类型是一个重温, 这将有助于定位动画。 

搜索显示有11页的空闲动画, 任何一个好的游戏, 如果一个

角色站在周围太多, 我们希望他们做一些事情, 这增加了一

个字符的现实主义水平。 

在这种情况下, 我将添加具有最小移动的空闲。 

 

动画是一个轻微的运动与呼吸和肩膀移动。单击左

侧面板后, 您将看到应用于我们选择的字符的动画

。 

还有其他方面可以应用于自定义动画甚至更多。 

 



在这种情况下, 我需要把胳膊拖到 64, 以确保它们不会从模型中掉落。在您选择的模型上检查

此选项。从这里下载模型。 

 

 

 

 

 

 

 

 

现在我们有了空闲的时间, 让我们搜索一个运行。 我正在选择一个向前运行模型. 

 

在这种情况下, 模型正在屏幕外运行, 这并不完全是所

需要的。我们需要字符在一个地方运行, 因为我们将

使字符在代码中运行。 

在右侧, 单击 "就地" 复选框。一旦你对这个模型感到

满意, 下载它。 

 



 

接下来, 搜索要添加到模型中的冲床动画。 

我发现这个4拳组合, 我要使用, 我也增加了超速到75。 

 

 

 

 

 

 

 

 

下载文件 

 

 



现在我们已经下载了所有的资产, 进入 unity。 

在 "资产" 面板中创建 "模型" 文件夹, 并在从下载的所有文件中拖动米萨莫. 

如果发生这种情况, 请单击 "立即修复"。 

 

你最终应该得到以下 (或类似的东西): 

 

下一步, 在 "资源文件夹" 中创建一个名为 "动画" 的新文件夹 



 

现在我们一个r我们要做的就是复制动画, 然后拖动动画从每个空闲的模型文件夹, 运行和打孔

模型, 并将它们放置到动画文件夹中。 

我们将从空闲模型开始。 

 

请注意, 文件的名称列在面板的底部。这样可以更轻松地找到正确的文件。一旦这样做, 然后点

击位于模型上的箭头, 这将扩大模型, 我们可以看到它的所有组件. 

 

正如你所看到的, 有一个空闲动画。点击它, 然后做ctrl + d这将产生以下结果。 



 

我们刚刚将动画复制出模型, 从这里我们可以将其拖到 "动画" 文件夹中。这也是为了跑步和冲

床模型。 

 

 

完成后, 您可以删除无关的模型, 只保留主模型。 

 

现在将模型拖到场景视图中 



 

从这里开始, 如果你看到主相机, 我们只会看到模型回来, 所以我们会把相机翻来翻去。执行此

操作的快捷方式是以对齐模型上的场景视图。 

 

从这里, 从层次结构中选择主摄像机。 

 

接下来, 我们转到菜单并选择游戏对象-> 与视图对齐

。 

 



 

 

这将带来模型周围的主摄像头, 这将使我们能够查看当我

们运行游戏时发生了什么。 

 

 

 

 

 

 

 

现在我们已经设置好了, 我们想开始将动画

应用到模型中。首先, 我们需要创建一个动

画控制器。这是通过右键单击资产文件夹

中的 "创建者" > "动画控制器" 来完成的。 

在这种情况下, 它将被称为游戏动画师.将其

放在动画文件夹中。 

 

 

 

 

从这里, 我们需要将其附加到模型上的动画。选择 erika, 然后查看检查器面板。 



 

该模型有一个动画组件, 但没有控制器, 这是我们刚刚创建的文件, 使用目标找到我们创建的动

画控制器。 

 

完成此操作后, 双击游戏动画师, 这将打开下面的屏幕。 

 

单击并将 "空闲" 动画从资产文件夹拖到 "基本图层" 窗口中。 



 

空闲已变成橙色, 这意味着这是字符的默认操作。如果你现

在运行游戏, 你会看到模型站在做空闲动画。 

若要确保空闲动画循环, 请从 "资源" 面板中选择动画, 然后

检查检查器。 

你会看到这里是一个循环时间和循环姿势, 是未选中的。选

中这两个框, 然后对其进行

测试, 动画应继续循环。  

 

 

从这里, 将其他动画拖到动画师视图中。 

 



请注意, 新动画未归类为默认操作, 这就是它们是灰色而不是橙色的原因。我们现在要做的是, 

让角色在玩家互动时向前跑, 即 wasd 或光标键。 

看看我们想要的操作, 运行将需要是一个循环动画, 而冲床组合不需要。 因此, 单击正在运行的

动画, 然后单击循环时间和循环姿势的两个复选框。 

 

现在动画已经完成, 让我们进行过渡, 右键单击空闲, 然后选择 "进行过渡" 

 

从此处, 将箭头拖动到运行转发动画。 

 

如果你现在运行游戏, 你会看到玩家处于空闲模式, 直到完整的动画完成, 然后中断到运行, 其中

她继续循环通过。虽然这就是我们想要的, 但我们需要它在按下键时被激活, 即 w 或向上箭头

。要做到这一点, 我们需要做到这一点, 以便只有在发生某种效果时才会发生转换状态。因此, 

我们将创建一个触发器值, 以应用于转换。 

我们需要为发生这种情况创建一个触发器, 要做到这一点, 我们要更改为动画制作器的 "参数" 

部分。 



 

在 "参数" 标签下, 是加号, 单击加号并添加一个触发器值。 

调用触发器正在运行.你最终应该: 

 

完成后, 单击 "空闲" 按钮, 然后转到检查器。 

 



 

下一步单击 "空闲-> 向前运行" 这将打开面板上的其他项目。 

 

由于条件部分为空, 我们需要添加正在跳条件。单击 + 符号。 



 

在我们继续之前, 请注意有一个名为 "有退出时间" 的复选框。这样做的目的是, 它允许动画在

移动到下一个动画之前完成, 这不是我们想要的行为。如果玩家点击 w 或向上光标, 我们希望

他们马上开始运行, 而不是等待空闲完成。取消选中具有退出时间。 

 

现在我们需要做一个抄写员来激活扳机。在资产文件夹中创建一个脚本文件夹, 并在其中创建

一个游戏控制器脚本。然后打开该文件。 

 

编写以下代码 



 

完成此操作后, 将其拖到 erika 检查器面板上。 



 

如果你测试一下, 我们就有球员跑来跑去。但是, 如果我们停止按住键向前移动, 我们仍然有运

行工作的动画。若要解决此问题, 我们需要添加从向前运行到空闲的转换状态。单击转换并取

消选中已退出时间。 

 

 

确保任何州-> 空闲已正在运行作为一个条件, 字符将停止。 



 

对冲床动画重复相同的过程。 

 

创建触发器: 

 

链接动画 

 

巡视员为正在推送的空格键 (在代码中引用为跳转。 



 

从冲床组合返回的检查器 到空闲 



 

应用于玩家控制器的新代码 

 



完成此操作后, 请对其进行测试。你应该让球员拳打脚踢。若要整理动画之间的过渡, 请进入冲

床组合-> 空闲上的检查器面板, 转到设置并将中断源从无更改为下一个状态。 

 

从这里, 旋转相机并将其定位到模型的背面, 然后将主相机设置为跟随角色。 

 

 

现在, 当你运行游戏, 相机将在后面字符。   

 


