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Strielacky

NasSim ciel’om bude striel’at’ na rozne objekty

Ako zistime, vSetko potrebné k tomu vieme okrem
uskutoCnenia procesu, ktory sa deje po zasahu

Na to potrebujeme: kinematické explozie a efekty ako
particle system.

VWjdeme z projektu Ethan — ver 3.

v assetoch uz je mnozstvo veci, pribudli: simple particle
pack, grenade sound, skript ExplodeMesh.cs a d’alSie



Kinematicke explozie

Umiestnime do scéeny jednu kocku a dajme jej aj
Rigidbody a nechajme BoxCollider, aby to bol realny
fyzikalny objekt (scale napr. 0.5, pri umiestneni pracujte s
transform v Inspectore, aby bola na zemi)

Fyzika implementovana v Unity umozZnuje priamo tymto

objektom zadefinovat’ explozivnu silu.
GetComponent<Rigidbody> () .AddExplosionForce(

force, transform.position, radius, 0.5f, ForceMode.Impulse);

Vhodna sila je 2.0f a polomer 5.0f
Napiste skript Exploder, ktory na klavesu nadhodi kocku

Aby neuletela pri podrzani klavesy, moZeme vyuZzit’
Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)



Kinematicke explozie

Pridajme do sceny viacero kociek. Pomocou Colliderov v
okoli objektu vieme vybochom jednej kocky odhodit’ aj
ostatné, napr. na kliknutie mysSou

void OnMouseDown()

{

Collider[] colliders = Physics.OverlapSphere(transform.position, radius);
foreach (Collider c in colliders)

{
if (c.GetComponent<Rigidbody>() == null) continue;
c.GetComponent<Rigidbody> () .AddExplosionForce(force,
transform.position, radius, 0.5f, ForceMode.Impulse);
}

//Destroy(gameObject);



Zvukovy efekt

Prehrame ho v skripte za vhodnych podmienok cez:
GetComponent<AudioSource>().Play();
AudioClip-u vypiname Play on awake

V projekte uz mame 8-bit composer superpack v

ktorom najdeme pod 8-bit sound effect / Explosions
vhodné zvuky



Efekty

Teraz by to chcelo aj nejaky ohen, dym a podobne.

Na to potrebujeme efekty. Efekty nie su fyzikalnymi
objektmi v scéne, su do nej len doplnené pri rendering-u

Na implementaciu ohna, dymu, letiacich Crepin a
podobne, sa pouziva efekt Particle System

Vlozme ho do scény
GameOQObject / Effects / Particle System

Whnulujme jeho Transform a v hierarchy window ho
podrad’me pod vybusnu kocku



Particle System

Aj bez behu scény mozeme efekt prehrat’ pomocou
simulatora, ktory sa da aj zastavit’ a znovu spustit’.

Pomocou mnohych parametrov je mozné particle System
formovat’:

« Looping (zapnite len kym efekt formujete)

« Duration (dajte max 1 sekundu)

* Play on Awake (vypnite)

« Emission (dajte 50)

» Shape (vyformujte cone)

« SizeOverLifetime (nech klesne dost’ rychlo na nulu)

« ColorOverLifetime (kombinujte ¢ervend a oranzovu)
Pokuste sa vyformovat’ nieCco podobné na ohen.



Particle System

Vypnite looping

Premenujeme Particle system v hierarchy window napr
na Bum

Z hierarchy window ho stiahnite do Project window, ¢im z
neho urobite prefab. Odstrante ho zo scény.

Vlozte ho do vybuchovacieho skriptu ako parameter
public ParticleSystem explosion;

a vyvolajte ho:
Explosion.Play()



Particle System

Miesto svojho nedokonalého ohna, pouzite hotovu
exploziu z asset store

V projekte je uz stiahnuty simple particle pack
Pouzite napr. Destruction01

(nezabudnite mu vypnut’ Play on Awake)
Potom odstrante kocku s vasim skriptom zo scény (mozZete

si ju uchovat’ ako prefab, ked’ ju pred ostranenim
stiahnete z hierarchy window do project window)



Rozpad pri explozil

Pouzite na kockach hotovy skript ExplodeMesh na exploziu,
ktora objekt deStruuje na trojuholniky, z ktorych sa sklada, na
ich likvidaciu vyuzivame Destroy(object,delayTime)

Mesh M = GetComponent<MeshFilter>().mesh; ..
Vector3[] verts = M.vertices; // vertices
Vector3[] normals = M.normals; // normal vectors
Vector2[] uvs = M.uv; // texture mapping
for (int submesh = @; submesh < M.subMeshCount; submesh++)
{
int[] indices = M.GetTriangles(submesh);
for (int i = @; i < indices.Length; i += 3)
{
Vector3[] newVerts = new Vector3[3];
Vector3[] newNormals = new Vector3[3];
Vector2[] newUvs = new Vector2[3];
. hew Mesh .. new GameObject .. AddExplosionForce ..



/Zbran

Vlozte do scény gulomet. V assetoch uz mate balik Customizable
Gun FreeEd. Podrad’te ho pod kameru a nastavte tak aby ho bolo
vidno ale aby priliS nezakryval scénu.

(zruste mu povodny skript.)

Zariad’te rotaciu zbrane okolo osi y pomocou Sipok. Pripadne aj
okolo osi x

transform.rotation = Quaternion.Euler(
transform.eulerAngles.x, y, transform.eulerAngles.z
);



Projektily

Strely sa v Unity3D realizuju ako skuto¢né malé fyzikalne
objekty, idealny tvar ma Capsulle alebo Sphere, na ktoru
nanasame vhodnu textaru. Nesmu byt’ akurat prirychle, inak
hrozi, Zze prekazkou preletia a ni¢ nesposobia, lebo kolizia sa
nezdetekuje

Strel’ba potom spociva vo vysielani tychto objektov z hlavne
zbrane, vZdy po uplynuti timeoutu (pri stlaCeni spust’e)

Musime sa starat’ aj o to, aby strely nielen vznikali v hlavni, ale
aJ niekde alebo niekedy zanikalli.



Empty object

Ked’ pouzivame Capsulle ako projektil, narazime na problém, ze
by ju potrebovali otocCit’ do vodorovnej polohy a az tak pouzit’.
Slo by to aj bez toho, ale potom by sme ju museli ota¢at’ pri
vytvarani inStancie a tiez jej vlastnom pohybe.

Na to sa da do scény vlozit’ Empty object, pod ktory sa Capsulle
zavesi, Ci bude childom empty objektu. Jej nastavime rotaciu Y a
Z. na 90 stupnov a vd’aka tomu empty objekt nazvany Projectile
bude spravne smerovany.

Z vyrobeného projektilu spravime Prefab Projectile a odstranime
ho scény.



Projektily

Aby strely vyletovali z hlavne, zariadi sa Pahko: projektil pri
inStancovani preberie poziciu a rotaciu hlavne zbrane (zbran je tak
orientovana, aby to sedelo). A vypne sa mu gravity, aby letel rovno.
Da sa pohrat’ s jeho textirou, napr. mobile shader - particles —
additive.

Pridajte projektilu vlastny skript Fly s parametrom cadence
udavajucim rychlost’ projektilu vypaleného z hlavne.

Tento skript je veP’mi jednoduchy a obsahuje jediny prikaz:

GetComponent<Rigidbody>().velocity =
cadence * transform.forward;

pricom vhodna kadencia je cca 20.0f



Strel'ba

pri stlacenej spusti (napriklad klavesa medzera alebo enter) potom
strie’ame volanim Instantiate:

Instantiate(projectile,transform.position,transform.rotation);

Pricom projectile je prefab, tj. GameObject odovzdavany do
skriptu ako parameter.

Casovy limit uréujici frekvenciu strel’by, po¢itame akumulaciou
Time.deltaTime alebo rozdielmi Time.time



Zasah

Zasah zdetekujeme pomocou Collidera typu trigger, zruSime
strelu a vyvolame exploziu (nahradenie objektu jeho castami, ich
kinematickou expléziou a particle efektom). Na to musime
prefab-u Projectile dat’ CapsuleCollider a zapnut’ ho ako
triggerovaci. Udalost’ potom chytame cez OnTrigger() a pointer
na zasiahnuty objekt ziskame:

public GameObject explosion_prefab;

void OnTriggerEnter (Collider other)

{
GameObject explosion = Instantiate(

explosion_prefab,transform.position,transform.rotation

)
Destroy(explosion,3); // destroy after 3s
Destroy(other.gameObject); // destroy immediatelly
Destroy(gameObject);

Pozor na podlahu, ti nechceme odstrelit’!



Uloha

Dorobte ovladanie zbrane a striel’ajte z nej na ciel’

V pripade zasahu, ciel’ rozbite a urobte novy.



