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Fazendo a camera seguir o jogador
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Inicialmente, precisamos instalar o pacote Cinemachine,
através do Package Manager.
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Apos instalado, podemos adicionar a CinemachineVirtualCamera, através do menu Clnemachine ->
Create Virtual Camera.

Apos criado, sera necessario apenas arrastar o jogador principal para as referéncias: Follow e Look At.
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Podemos ainda ajustar as “Zonas Mortas” na configura¢do da camera. Ou seja, ajustar o quanto a cadmera
vai ter de espaco para seguir ou ndo o jogador, como detalhado na imagem abaixo.

Limite da zona
morta

Limite da zona
morta




Dicas

Y& v i L
Status: Live ( Solo 1
Game Window Guides ¢
Save During Play v
Priority 10
Follow A Player (Transform) (OB -}
Look At X Player (Transform) ® 9
Standby Update Round Rebin v
» Lens
» Transitions
) ¥ Body Framing Transposer A
Para gjustarmos a Zona Morta, podemos TackedObjectOfiseX 0 YO0 Z0
o A . ockahead Time a1
ajustar os pardmetros, como na imagem ao SRSt -
Lookahead Ignore Y
/ado' X Damping e
Y Damping - |
Z Damping e —|
Target Movement On v
Screen X —_———— 05
Screen Y — e 05

Camera Distance 10

Unlimited Soft Zone
Saft Zane Width L n.R



Técnicas de animacao

Algumas referéncias de conceitos basicos de técnicas de animagdo
importantes para melhorar a implementacdo nos jogos.

https:/ptwikipedia.org/wiki/12_principios _bdsicos de _animacdo

https:/medium.com/chocoladesign/os- 12-principios-fundamentais-da-an
imacdo-ca94b4f04e34
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