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Unityはじめるよ
〜SimpleAnimationを使ってみた〜

※いろんな職業の⽅が⾒る資料なので説明を簡単にしてある部分があります。正確には本来の意味と違いますが上記理由のためです。ご了承ください。
この資料内の⼀部の画像、⼀部の⽂章はUnity公式サイトから引⽤しています。

統合開発環境を内蔵したゲームエンジン
http://japan.unity3d.com/



しずおかアプリ部

© monolizm LLC

・SimpleAnimationって？

・使い⽅

・まとめ

資料の内容



しずおかアプリ部

© monolizm LLC

SimpleAnimationって？

SimpleAnimationって？

スクリプトから簡単にアニメーションを切り替えるための
コンポーネント。
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SimpleAnimationって？

AnimatorControllerがあるのになぜ必要？

１、ステート(状態の)管理がスクリプト側の１箇所で済む。

AnimatorControllerを使う場合は、スクリプトと
AnimatorControllerの２重管理となってしまう。

+

2重管理苦・・・
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SimpleAnimationって？

２、プログラマーならシンプルでわかりやすい

AnimatorControllerを使うステートマシンは、状態が⾒え
る化されていてわかりやすいが、ステートが増えてくると、
線がぐちゃぐちゃして逆にわかりづらいものとなる。

⾒える化が仇に・・・
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SimpleAnimationって？

3、狙った通りに遷移する

AnimatorControllerのTrigger型は、⼀⾒シンプルで使いや
すそうだが、狙った通りに遷移せず？？？となったことが
あるのではないだろうか。

あれ？ジャンプしない・・・
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SimpleAnimationって？

こういった問題を解決するために⽣まれたのが

SimpleAnimation

である。
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使い⽅

使い⽅
１、Githubで公開されているのでダウンロード。

■SimpleAnimationダウンロード先
https://github.com/Unity-Technologies/SimpleAnimation

ここから
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使い⽅

２、ダウンロードしたZipを解凍し、その中にある
SimpleAnimationComponentフォルダごとを
Unityプロジェクトにインポート。

プロジェクトウィンドウに
ドラッグ＆ドッロプで
インポート
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使い⽅

３、そのままだとエラーが出ているので対処する。

削除しちゃえ

2018の場合Testsフォルダを削除する⽅法で対処。

2017の場合、
Window > Test Runner > PlayMode > Enable 
playmode tests
でエラーが消えます。
Testsフォルダを削除する⽅法でもOK。
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使い⽅

４、SimpleAnimationコンポーネントをアタッチ

インスペクタのAddComponentボタンから
SimpleAnimationを選択。
Animatorコンポーネンも⾃動追加。
Animatorコンポーネントにはコントローラーは不要。
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使い⽅

SimpleAnimationコンポーネントの詳細

①デフォルトのアニメーション
②複数のアニメーションを扱う場合は、アニメーション名
とアニメーションクリップを登録しておく
左の欄にアニメーション名を指定
右の欄にアニメーションクリップを指定
③⾃動再⽣を⾏うか

①
②

③
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使い⽅

５、スクリプトで操作

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class StickmanController : MonoBehaviour {

// SimapleAnimationコンポーネント
SimpleAnimation m_simpleAnimation;

// Use this for initialization
void Start () {

m_simpleAnimation = GetComponent<SimpleAnimation> ();
m_simpleAnimation.Play ("Run");

}

}

まずはシンプルに、アニメーションを指定して再⽣
する⽅法。
Play関数を使う。引数にアニメーション名を指定。

SimpleAnimationコンポーネントを取得して
⾛るアニメーションを指定
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滑らかに別のアニメーションに切り替える⽅法。
CrossFade関数を使う。
１つ⽬の引数にアニメーション名
２つ⽬の引数にフェード時間
を指定

// Update is called once per frame
void Update () {

// １キーが押されたらデフォルト 歩き
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Alpha1))
{

m_simpleAnimation.CrossFade("Default", 0.5f);
}

// ２キーが押されたら走る
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Alpha2))
{

m_simpleAnimation.CrossFade("Run", 0.5f);
}

// 3キーが押されたらクラッシュ
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Alpha3))
{

m_simpleAnimation.CrossFade("Crash", 0.5f);
}

}
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スクリプタブルレンダーパイプラインって？

まとめ

めちゃくちゃシンプル！
再⽣したいクリップを指定して、Play関数、CrossFade関数
を呼ぶだけとは。

しかも、呼べば必ずアニメーションが切り替わるという点が
何よりも素敵。

Animatorコントローラーには戻りたくないかも。

ただ、まだ調査不⾜なので、上半⾝と下半⾝を別々の動き位
にするとか、IKとの連携とか、気になるところは多い。
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参考サイト

Unity公式
https://github.com/Unity-Technologies/SimpleAnimation

(:3[kanのメモ帳]さん： AnimatorControllerを使わずに簡単にアニメーションを再⽣出来るSimpleAnimation【Unity】
http://kan-kikuchi.hatenablog.com/entry/SimpleAnimation

@yos316さん： 【Unity】SimpleAnimationについて
https://qiita.com/yos316/items/3c0df9c296d7cf4aa605
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ご清聴ありがとうございました


