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3D

Dajme si vytvorit’ projekt 3D s balikom assetov ,,Roll
and ball tutorial“ (predtym treba learn a download)

[ak Unity vyhlasi pritom chybu, staci ju clear-nut’]

[ak mate novSiu verziu Unity, kde tutotial nie je, tak len
sledujte prednasatela, alebo si stiahnite cviCenieS a z
neho pouzite Roll and Ball — ver2]

Loadnime scénu (v project window je ako asset s
Ikonou Unity)

v Game window zvol’me Maximize on play

Play a zahrajme sa, aby sme hru spoznali



Transform tools. Prefabs

V Scene window vyskusSajme (v 3D) Transform tools:
| S FH L

ktorym zodpovedaju pismenkAaQWERT

Skuste si jeden zIty hranol (herny objekty Pick Up*)
presunut’, jeden otocCit’, jeden zvacsit’, sledujte pritom v
Inspectore atributy Transform

Vyskusajte zmenit’ jeden a aplikovat’ zmenu na vSetky
(Prefab - Apply), Prefab je novy typ assetu, ktory
vytvarate ako kompoziciu z existujucich s niekol’ko
malo nastavite’nymi parametrami (create/prefab +
drag&drop objekt z hierarchy window na prefab)



Editujte skript, ktory rotuje so zltymi hranolmi F PS
(skript Rotator v assete Pickup)

Rotacia je vyjadrena ako ¢ast’ z (rot,, rot,, rot,) €o si otocenia
okolo osi x, y, z v stupnoch.

Vsimnite si faktor Time.deltaTime, ktory udava cas v
sekundach od posledného zrenderovaného frame, napr pri 20
fps je to 0.05f. Pomocou tohto faktora sa zabezpecCuje, aby
rychlost’ otacania bola rovnaka na kazdom stroji bez ohPadu
na fps, ktoré sa na nom dosiahne.

Vyuzitie hierarchiu v Hierachy window a doplite pod Canvas

game objekt Text a dajte mu skript s atribdtom public Text
winText; (import using UnityEngine.UI;)

Zistite FPS ako prevratenui hodnotu ¢asu, ktory si zobrazite
do scény CE€Z winText.text = Time.deltaTime.ToString();



Vytvorenie hry od zaciatku

Urobite vlastny prazdny 3D projekt

a vytvorte od zakladu podobnu (alebo aj rovnaku)
scenu

(Mozete si pomahat® kodmi a assetmi zo vzoroveho
projektu)



1. hracla rovina

GameOQObject / 3D Object Plane

- upravime Transform na 0,0,0

- Cez F sa pozrieme na celu rovinu
- ma meshCaollider

Gizmo — vypnime show grid




2. Gul'a na kotulanie

GameOQObject / 3D Object / Sphere
- upravime Transform tools polohu aby bola nad rovinou
- Mesh Renderer / Materials / Select Material / assets / ...




3. Kamera

Nastavime taky transform kamery, aby sme rovinu
dobre videli a celu aj pri spusteni hry




4. Osvetlenie

Upravime uhol a vysku osvetlenia, napr. Y=60




5. Pohyb gulicky

Pridame jej Physics / Rigid Body a Sphere Collider

Pridame jej skript v C#, ktory v Rigidbody meni sily
Podl’a Input.GetKey() alebo Input.GetAxis("horizontal™)
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" ¥ Sphere [ ] static *
Tag | Untagged #| Layer | Default % |

b s Transform ﬁ *,
|  Sphere (Mesh Filter) ﬁ i,
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public Rigidbody rb;
alebo (lebo je to nase r.b.)

Private Rigidbody rb;
rb = GetComponent<Rigidbody>();

rb.AddForce(
new Vector3(fx,0.0f,fz)

)s



6. Pohyb kamery

Kamere pridame skript meniaci jej transform podla
polohy guli¢ky, k nej sa dostaneme cez pridany public
atribut typu GameObject.

public class CameraMovement : MonoBehaviour {
public GameObject player;
private Vector3 offset;

void Start () {
offset = transform.position - player.transform.position;

void Update () { // LateUpdate
transform.position = player.transform.position + offset;



7. Prekazky

Narobime do scény prekazky, niektoré, aby guliCka neusla
(rigidbody & collider), niektoré také, ze maju len collider,
tym zapneme trigger a otagujeme ich (Wall, Obstacle).
Vyuzijeme pritom prefabrikaty. Trigger oSetrime v skripte
guliCcky a zasiahnuty objekt likvidujeme

void OnTriggerEnter(Collider other) {
if (other.gameObject.CompareTag ("tag")) {
//other.gameObject.SetActive (false); //invisible
Destroy(other.gameObject); //removed
}
}



Ulozenle projektu

* File — Save Scene
* File — Save Project

« Zavrieme Unity



