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Expldzia avatara

Keby sme ExplodeMesh pouzili na EthanBody (nie na Ethan),
teoreticky by fungoval. Lenze pri pocte trojuholnikov z ktorych
sa Ethan sklada, by sme potrebovali enormny vykon pocitaca.
(Pozor: NeskusSajte to !)

AKo s tym vybabrat’: rozpad predpripravime a bude zakazdym rovnaky



Expldzia avatara

Zasah zlozitejSieho objektu ako je avatar sa musi riesit’
Inym sposobom ako zasah meshu zo zopar trojuholnikov.

« Avatar sa moze rozletiet’, ale na jednotlivé udy. Tu opat’
urobime kopiu udov a povodny objekt zrusSime. S udmi
potom podnikneme kinematicku exploziu.

« Avatar moze spadnut’, pricom spravila pada do
niekol’ko malo poloh, trebars len do jednej. Na to
vyuzZivame animaciu

Vlozime do projektu avatara Ethan, nastavime spravne
jeho velkost.



Pohyb avatara
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Upravime skript avatara
Nech nejako pobehuje.
Postupnost’ krokov v spravani by sme vedeli zariadit’ aj

stavovou premennou a meranim ¢asu, profesionalnejsie je
vsak pouzit’ Coroutine.



Enumerator

for (myItem : myList) { .. }

for (myItem : myEnumerator) { .. }

Pri enumeratore prvky cez ktore sa prechadza naraz
neexistuju, ale su postupne pocitané procedurou, ktora ich
postupne vracia cez yield return

Renderer vyuziva tto moznost’ pri coroutinach. Podl’a
toho €o sa mu enumeratora vrati, ho zavola o nejaky cCas.
Typickou navratovou hodnotou je WaitForSeconds()
ktory nestoji, ale povie rendereru, aby pytal d’alSiu
hodnotu o dany cas.



Coroutine

IEnumerator LookAround()

{
anim.SetFloat("Turn", 1);
yield return new WaitForSeconds(3);
anim.SetFloat("Turn", -1);
yield return new WaitForSeconds(3);
anim.SetFloat("Turn", 1);
yield return new WaitForSeconds(3);
anim.SetFloat("Turn", -1);
yield return new WaitForSeconds(3);
anim.SetFloat("Turn", 0);

}

StartCoroutine("LookAround");//StopCoroutine("LookAround");
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Avatar sa sklada z celej sustavy objektov. Pri Ethan-ovi
jeho videPnu zlozku robi najma EthanBody a trochu aj
EthanGlasses, ¢o si nepravidelné utvary, zlozené z
trojuholnikov (mesh) reprezentujucich povrch objektu.
KonsStrukéna zlozku predstavuje EthanSkeleton a jeho
podradeny objekt EthanHips. Vysledny tvar vznika
navleCenim mesh-u EthanBody na kostru EthanHips.

Na rozsekanie avatara teda staci vhodnym sposobom
okopirovat’ vhodné casti meshu v EthanBody.



Hierarchia objektov

Ked’ze collider a rigidBody ma Ethan, hodi sa nam
priradit’ explodovaci skript v hierarchii najvyssiemu
Ethanu. Kopirovat’ ale budeme mesh component
EthanBody, ktory je Ethanu podradeny. Z Ethanu sa teda
nejako musime dostat’ k EthanBody.

V Unity3D je hierarchia budovana pomocou komponentu
Transform, ktory ma nielen position, rotation a localScale
ale aj children, ¢o su Transform-y podradenych objektov.
Medzi nimi mozno vyhPadavat’ podla mena i tagu cez
Find(). Transform taktiez vie, aky objekt umiestiuje, na
to ma atribat gameObject. Takze v skripte Ethanu:

GameObject body = transform.Find("Ethan Body").gameObject;



Mesh

Mesh mesh = body.GetComponent<SkinnedMeshRenderer>().sharedMesh;

Mesh je definovany pomocou:

- Sdradnic vrcholov mesh.vertices
- Normalovymi vektormi v tychto vrcholoch  mesh.normals

- Suradnicami textury v tychto vrcholoch mesh.uv

- Trojuholnikmi zadanymi trojicami mesh.triangles

iIndexov suradnic vrcholov

Na okopirovanie ¢asti meshu nam teda staci redukovat’
indexy trojuholnikov na danu Cast’ tela avatara
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Takyto vybuch by bol ale pomaly. Zrychlit’ sa da za cenu, Ze bude
zakazdym rovnaky. To spravime tak, Ze si vybrané indexy
zaznamename a zadefinujeme ich priamo v .cs

using System.IO;

//Write some text to the text file

StreamWriter writer = new StreamWriter("d:\\"+i+".txt", true);

for (int j = @; j < mesh.triangles.Length; j++)
writer.WriteLine(mesh.triangles[j] + ", ");

writer.Close();

int[] arr@ = new int[] { 0,1,2, 0,2,3, 4,3,2, ... };

Vlozime do projektu skript ExplodeAvatar.cs (je hotovy v zipe).



[Laserove luce

Uz vieme, Ze strelu obvykle implementujeme ako letiaci
objekt nepodliehajuci gravitacii.

Ina moznost’ je pouzit’ laserovu zbran. Unity podporuje
tuto moznost’. Je mozné vyslat’ lu¢ urcitym smerom a
merat’, kde sa dotkne najblizsej prekazky.

NajcCastejSie vyuzivame tito moznost’ pre interpretaciu
pohybu mysi po obrazovke. Vysielame z kamery lu¢
spajajuci jej ohnisko a bod na obraze zodpovedajuci
polohe mysi. Zist'ujeme Co ten 1a¢ do urcitej vzdialenosti
trafi. Avatar preto exploduje nie na kliknutie mysSou, ale v
momente, ked’ sa myS dostane medzi neho a kameru



[Laserove luce

Laserovy luc¢ je implementovany nasledovne:

Ray ray = Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition);
RaycastHit hit;
if (Physics.Raycast(ray, out hit, 100))
{
if (hit.collider.gameObject == gameObject)
{

}

Explode();



Laserové luce mozeme prepojit’ s realnou
laserovou pist’olou



https://youtu.be/2HByBPgC6D8
video/laser-gun.mp4

Detekcla zrazky

void Fix()

{
Rigidbody mBody = GetComponent<Rigidbody>();

Vector3 horizontalMove = mBody.velocity;

horizontalMove.y = 0;

float distance = horizontalMove.magnitude * Time.fixedDeltaTime;

horizontalMove.Normalize();
RaycastHit hit;

if (mBody.SweepTest(horizontalMove, out hit, distance))
{

mBody.velocity = new Vector3(0, -3.5f, 0);
}
}



