
4. Unity(実際に動かしてみる)編



4. Unity編

アニメーション付きのモデルをUnityで動かします



今回は右上の[Default▼]でレイアウトを2by3にしてます

4. Unity編



まずMixamoからDLしたFBXとMetaShapeで書き出したテクスチャを 
ProjectウィンドウのAssets配下にドラッグ&ドロップしてください

4. Unity編



次に今入れたFBXを横のHierarchyウィンドウの 
SampleScene配下にドラッグ&ドロップしてください

4. Unity編



Hierarchyに置いたFBXを選択し、右のInspectorウィンドウの 
Transformで位置、回転、サイズを調整できます

4. Unity編



次にProjectウィンドウでAssetsを選択し右クリックでメニューを出します　

4. Unity編



メニューのCreateからMaterialと

4. Unity編



AnimatorControllerを選択して生成します

4. Unity編



次にProjecr/Assets/*mixamoでDLしたfbxに格納されている 
mixamo.comというアニメーションファイルを選択して⌘+Dで複製します

4. Unity編



FBXに格納されているアニメーションはそのままだと編集できないのですが、 
複製したアニメーションは編集できるのでループをONにします

4. Unity編



先ほど生成したProject/Assets/New Animator Controllerを 
ダブルクリックしてAnimatorウィンドウを開きます

4. Unity編



先ほど生成したProject/Assets/mixamo.comを 
Animatorウィンドウにドラッグアンドドロップします

4. Unity編



先ほど生成したProject/Assets/New Materialを選択して 
ShaderからUnlit→

4. Unity編



ShaderからUnlit→Textureを選択 
(ライティングに影響されないマテリアル)

4. Unity編



MetaShapeで生成したテクスチャをマテリアルに設定します

4. Unity編



Project/Assets/*mixamoでDLしたfbxを選択し、 
右のInspectorのRigからAnimation TypeをHumanoidに設定します

4. Unity編

（小鷹注） 
アニメーションによっては

「Humanoid」ではうまく動か
ないものがあります。その場
合、「Generic」のままにして

おいてください。



最後にHierarchy/SampleScene/*mixamoでDLしたfbxを選択し、 
右のInspectorのAnimatorからControllerを 

先ほど生成したNewAnimationControllerに設定、

4. Unity編



Hierarchy/SampleScene/*mixamoでDLしたfbx/unnamedを選択し 
右のInspectorのSkinnedMeshRendererのMaterialを生成したMaterialに設定して

4. Unity編



真ん中上にある再生ボタンを押すと…

4. Unity編



動きます

4. Unity編



０. 補足



MIXAMO→UNITY（補足１）
● アニメーションの実行 <

アバターが地面を走り続けるアニメーションを作成します。

1

2

ProjectビューからFastRunを選択し, Loop Timeにチェックを入れる. 

AnimatorビューからFastRunのノードを選択し, Speedを0.1とする. 

Window/Animation/Animator

シーンにTerrainを配置. 位置を（500,0,-500）とする. 

カメラをアバターの子オブジェクトとし, 位置を（0,1,2）・方向を
（0,180,0）とする. 

3

4

スローモーション気味
に走り続けるアバター
を正面から捉えるシー
ンが完成します。



MIXAMO→UNITY（補足２）
● 複数のアニメーションの接続 <

2つのアニメーション要素（RUNとJUMP）を接続させます. 

アニメーターコントローラに「Jump」を追加します. 

ドラッグ＆ドロップ

1

「FastRun」を右クリックして「Make Transition」を選
択し, 「FastRun」から伸びるコネクションを「Jump」に
合わせてクリックしてください. 

クリック

2

それぞれのアニメーション要素の速度を0.5とした後、
Animatorビューで、FastRunからJumpのコネクション
を選択し、RunからJumpへと遷移するタイミング（Exit 
Time）, 遷移時間（Transition Duration）などを設定
します. Transition Durationは, 滑らかな遷移を実現する
ために特に重要です。 3

3周期分走った後にジャンプして,  着地します. 



メディア工学演習 演習１Unityスクリプトの基礎

Unityとエディタの連携
MediaPractice01

Unityアプリケーションを開いた後, 作業フォルダを適当な
場所に作成し, そこをLocationとして, MediaPractice01と
いう名前のProjectをつくりましょう. 

3Dを選択



 

新規プロジェクトの作成（MediaPractice01）

Unity Hubを起動

1
新規作成

4

2

最新版のUNITYがインストー
ルされていることを確認（な
ければインストール）

3

プロジェクト名の決定

2022年4月時点の、最新の安定版は
「2022.3.33f1」です。

3Dを選択

https://github.com/unity3d-jp/FirstTutorial/wiki/0.%E3%83%95%E3%82%9A%E3%83%AD%E3%82%B7%E3%82%99%E3%82%A7%E3%82%AF%E3%83%88%E3%81%AE%E4%BD%9C%E6%88%90


 

GUIレイアウトの変更

GUIのレイア
ウトを 2 by 3 
とします. 

授業資料は、「2 by 3」のレイアウ
トを前提に進めていきます。

最新版のUNITYでは、Defaultの
GUIレイアウトが①となっているの
で、まずはレイアウトを「2 by 3」
に変更してください（②）。

1

2

https://github.com/unity3d-jp/FirstTutorial/wiki/0.%E3%83%95%E3%82%9A%E3%83%AD%E3%82%B7%E3%82%99%E3%82%A7%E3%82%AF%E3%83%88%E3%81%AE%E4%BD%9C%E6%88%90


https://github.com/unity3d-jp/FirstTutorial/wiki/0.プロジェクトの作成

GUIの構造・各パネルの呼び名（2 by 3 レイアウト）

https://github.com/unity3d-jp/FirstTutorial/wiki/0.%E3%83%95%E3%82%9A%E3%83%AD%E3%82%B7%E3%82%99%E3%82%A7%E3%82%AF%E3%83%88%E3%81%AE%E4%BD%9C%E6%88%90


1

スクリプト作成の準備

Projectブラウザのレイアウトを一列
にします. 

Projectブラウザのレ
イアウトが一列となっ
ていることを確認して
ください。

Projectブラウザに, 適当な名前のC#ファイ
ルが表示されます. ここでは, ファイルの名
前を「MyScript」に変更しましょう. 

3

C# Scriptの
ファイルを作
成します. 2



外部スクリプトエディタの設定

 はじめに、外部スクリプトのエディタとして「Visual Studio Code」を設定してお
きます。これをしないと、プログラム環境として別のテキストエディタが開きま
す。

1

2


