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Prvy skript

(otvorime projekt cviko?2)
Chceme, aby guliCka lietala zPava doprava

Pridame jej skript

- Add Component — New script

- Pomenujeme Ball

- Create and Add

- Kolecko — Edit script

- Otvori sa nam Visual Studio s C#

SKripty su asociovane s class-ou takze ich nazov musi
zaCinat’ ve’kym pismenom.

Unity je previazane s C# ale nie je nevyhnutné tento jazyk
ovlddat’ na to, aby ste mohli skriptovat’, nevyhnutny je help



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

public class Ball : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update is called once per frame

void Update () {
transform.position += new Vector3(0.1f, 0.0f);

if (transform.position.x > 8)

{
}

transform.position = new Vector3(-8.0f, 3.42f);



Zakladna scéna

dva assety (gulicku zmenSujte so shiftom)



Prvy skript
Chceme, aby gulicka lietala zP’ava doprava

Pridame jej skript

- Add Component — New script (Uplne dole)
- Pomenujeme Ball

- Create and Add

- Kolecko — Edit script

- Otvori sa nam Visual Studio s C#

SKripty su asociovane s class-ou takze ich nazov musi
zacinat’ ve’kym pismenom, nesmie obsahovat’ medzery,
minus a podobne

Pouzivame docs.unity3d.com/ScriptReference



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

public class Ball : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update is called once per frame

void Update () {
transform.position += new Vector3(0.1f, 0.0f);

if (transform.position.x > 8.0f)

{
}

transform.position = new Vector3(-8.0f, 3.42f);



Fyzika
Physics 2D

- gulicke potrebuje komponent Rigidbody 2D

- oba assety potrebuju detektory zrazky - Box Collider 2D
a Circle Collider 2D



Teraz chceme, aby gulicka lietala z’ava doprava a
nepadala, ale stale mala Rigidbody 2D

- Nastavime do Rigidbody 2D ako bodyType nie

Dynamics ale Kinematics, tj. nepodlieha fyzike ale hybe
sa sama



Realny Cas

Keby sme pustali projekt na vykonnejSom pocitaci, guliCka
by iSla rychlejsie. Dosiahnut’ pohyb v realnom cCase sa da
pomocou statickych atributov triedy Time

Time.deltaTime, udava ¢as v sekundach od posledného
zrenderovaneho frame, napr pri 20 fps je to 0.05f. Pomocou
tohto faktora sa zabezpecuje, aby rychlost’ otacania bola
rovnaka na kazdom stroji bez ohl’adu na fps, ktoré sa na
nom dosiahne.

Nasobime nim Zelanu rychlost’, Cize ak sa ma gulicka hybat’
2m/s, k polohe pripocitame Time.deltaTime*2.0f



Timery

Time.deltaTime je mozné spocitavat’ do akumulacnej
premennej, ktora je privatnym atributom class-y
reprezentujucej skript. Mozno tak urobit’ jednoduchy
Casovacl

(zatial nepotrebujeme)



Interakcia s uzivatel’'om

Pouzite viacero kI’'ucov, napr. na skakanie

Input.GetKey(KeyCode.Space)

MysS

Input.GetMouseButton(0)



Pridavanie atributov skriptu

A teraz chceme aby padla, ked’ stla¢ime klavesu

- if (Input.anyKey) ...

a chceme pouzit’ nieco ako

- body.bodyType = RigidbodyType2D.Dynamic;

kde ale to body vezmeme? (to nemame ako transform)
Zadefinujeme

public Rigidbody2D body;

A tym v Unity pribudne atribut body pre skript Ball
(chvil’u to trva a len ak nie su kompilacné chyby)



Pridavanie atributov skriptu

Do neho ako hodnotu vlozime smernik na Rigidbody 2D
tym, Ze ho drag & drop potiahneme na dané miesto.

A podla Input teraz nastavujeme do bodyType Dynamics

A po dopade (podl’a transform.position.y — vid’ hodnoty v
Transform) nastavime zase Kinematics a povodnu polohu.

Pomahajte si napovedou C# a sledujte, ¢i sa skript
podarilo skompilovat’. (Najl’ahSie sa o tom presvedcite
spustenim scény, ¢o sa pri kompilacnej chybe skriptu
neda. Podrobnosti vidno v zalozke Console v spodnom
okne).



Skryte vlastnosti

Ale nerobi to to, ¢o chceme.

Este musime pri zmene polohy vynulovat’ rychlost’ (vid’
Rigidbody2D Info pocas spustenia scény)

body.velocity = new Vector3(0.0f,0.0f);

Teraz je to ono!

Mozeme dat’ do cesty gulicke viacero prekazok a trochu
sa zahrat’



Ziskanie svojich atributov

Ziskanie pristupu k atribatom komponentov hernych
objektov cez atributy skriptu je najuniverzalnejsi
mechanizmus.

V pripade, Ze ide o atribut komponentu objektu, ktorého
komponentom je dany skript to mozno urobit’ aj
priamociaro:

GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = ..
alebo gameobject.GetComponent<Rigidbody2D>() ..

MoézZeme taktiez nejako ziskat’ pointer na iny objekt a :
gameobj.GetComponent<Rigidbody2D>() ..



Tagy

Dal§im spdsobom, ako sa k tomu dostat’ sii tagy.

VSimnite si, Ze kazdy game object ma svoj tag, vidno ho
hore v Inspectore

Default je Untagged a tagy mozno pridavat’ a objekty
tak pomenuvat’ i radit’ do skupin.

Pridajte tag ball a dajte ho guliCke.



Tagy

Tag sa da pouzit’ pri skriptovani:
GameObject obj=GameObject.FindWithTag("tag");
if (obj.CompareTag("tag"))

A potom
obj.GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = ..

pridajte travniku skript, ktory na zaklade stlac¢enia A pohne
gulickou a nebude mat’ vstupny atribut



Layer-y (vrstvy)

Okrem tagov mozno kazdému objektu urcit’ layer,
vidno ho v inspectore vedl’a tagu

Layery lezia na sebe a Cisluju sa od 0
Layery tiez mozno pridavat.

Pridajte layer invisible (add layer v Inspectore alebo v
okne tags and layers) a prekazkam prirad’te tento layer

Ked’ potom kamere nastavite do Culling mask tento
layer, nebude pri spusteni scény prekazky vidno, ale
guliCka sa bude od nich odrazat’.



Spajanie objektov do celkov

Zduplikujte gulicku

Add Component
Physics2D / Fixed Joint 2D

a vyberte meno ,,circle (1) ako hodnotu Connected
Rigid Body



Hra

Navrhnite s dostupnymi vedomost’ami jednoduchu hru
Pokuste sa ju implementovat’

Ktoreé funkcie by sa Vam k implementacii hodili?



