Unity 3D tananyag
Készítette: Oláh Ákos László
Unity 3D tananyag
Készítette: Oláh Ákos László

5. Óra: Fizika 2

Colliderek

A Collider egy olyan komponens, amelyet a Rigidbody-hoz kell adnunk az ütközések bekövetkezésének érdekében. Ha két Rigidbody összeütközik, a fizikai motor nem fogja kiszámítani az ütközési hatásokat, ha nem rendelkezik mindkét objektum Colliderrel. A Collider nélküli Rigidbodyk egyszerűen keresztülmennek egymáson a fizikai szimuláció során. 

A Component -> Physics menüpont használatával tudsz Collidert hozzáadni az objektumhoz. 


Box Collider  - primitív kocka alak


Sphere Collider - primitív gömb alak


Capsula Collider - primitív kapszula alak


Mesh Collider - az objektum drótvázából készíti el az ütközőt, nem tud más Mesh Colliderrel ütközni


Wheel Collider - kifejezetten autók vagy más mozgó járművek készítésére

A megfelelő méret használata

A GameObject drótvázának mérete sokkal fontosabb, mint a Rigidbody tömege. Ha azt veszed észre, hogy a Rigidbody nem úgy működik, mint ahogy várnád (lassan mozog, lebeg, nem ütközik megfelelően), akkor fontold meg a drótváz eszköz méretezésének megváltoztatását. A Unity alapértelmezett mértékegysége az 1 egység = 1 méter, ezért a beimportált drótváz méretezése megmarad, és ez lesz a számítások alapja. Például egy leomló felhőkarcoló teljesen máshogy fog szétesni, mint egy játékkockákból épült torony, így a különböző méretű objektumokat a méretarányoknak megfelelően kell módosítani.

Amikor egy embert modellezel, győződj meg róla, hogy körülbelül 2 méter magas a Unity-ben. Annak ellenőrzésére, hogy egy objektum megfelelő méretű-e, hasonlítsd össze az alapértelmezett kockával. Egy kocka létrehozásához válaszd a GameObject --> Create Other --> Cube menüpontot. A kocka magassága pontosan egy méter, szóval az embernek kb. 2-szer akkorának kell lennie.

Ha nem tudod megváltoztatni egy drótváz méretét, akkor változtasd meg a drótváz eszköz alap méretarányait a következő módon: jelöld ki a Projekt nézetben, majd válaszd az Assets --> Import Settings... menüpontot. Itt megváltoztathatod a méretezést és újraimportálhatod a dróthálót.

Amennyiben a játékodban arra van szükség, hogy a GameObjectek különböző méretezéssel jöjjenek létre, akkor használhatod a méretezésre a Transform méretező tengelyeit is. Ennek az a hátránya, hogy a fizikai szimulátor több munkát kell végezzen az objektum létrejöttekor, amely teljesítménycsökkenéshez vezethet. Ez nem akkora veszteség, de nem annyira hatékony, mint a másik két leírt módszer. Jegyezd meg azt is, hogy a nem egységes méretezés nem kívánt viselkedéshez vezethet a szülősítés használata esetén. Éppen ezért ajánlatos az objektumokat a modellező alkalmazásban a megfelelő méretezésben megalkotni.

Javaslatok

· Két Rigidbody relatív tömege meghatározza, hogyan fognak viselkedni az egymással való ütközés esetén.
· Az egyik Rigidbody tömegének nagyobbá tétele, nem jelenti azt, hogy gyorsabban fog mozogni szabadesés esetén. Erre használd a Drag opciót.
· Az alacsony légellenállási érték az objektumot nehéznek láttatja. A magas érték pedig könnyűnek. A tipikus légellenállási értékek .001 (kemény vastömb) és 10 (tollpihe) között mozognak.
· Ha közvetlenül módosítod az objektumod Transform tulajdonságát, de mégis szeretnéd, hogy hassanak rá a fizika törvényei, akkor adj hozzá Rigidbody-t, majd tedd kinematikussá.
· Ha egy objektumot a Transform tulajdonságán keresztül mozgatsz, de szeretnéd, hogy kapjon ütközési/indítási üzeneteket, akkor hozzá kell adnod egy Rigidbody-t a mozgó objektumhoz.
Constant Force

A Constant Force egy gyors eszköz erők Rigidbody-hoz való hozzáadására. Nagyszerűen használható egylövetű objektumok, például rakétaindítók esetén, amikor azt szeretnénk, hogy a gyors indítósebesség helyett inkább gyorsuljanak a kilőtt objektumok.

Tulajdonságok


Erő (force) - A világban alkalmazott erő vektora.


Relatív erő  (relative force) - Az objektum helyi terében alkalmazott erő vektora.


Forgatónyomaték  (torque) - A világban alkalmazott forgatónyomaték vektora. Az objektum ezen vektor körül kezd el pörögni. Minél hosszabb a vektor, annál gyorsabb a forgás.


Relatív forgatónyomaték (relative torque) - A helyi térben alkalmazott forgatónyomaték vektora. Az objektum ezen vektor körül kezd el pörögni, Minél hosszabb a vektor, annál gyorsabb a forgás.

Összekapcsolás (Joint)

Ennek segítségével kapcsolhatunk össze össze tartozó fizikai komponenseket. Több változata is van. Megtalálása: Component -> Physics -> 

· Hinge Joint: A Hinge Joint (csuklós illesztés) két Rigidbody-t köt össze, a mozgásukat úgy korlátozva, mintha egy csuklópánt/zsanér kötné össze azokat. Ez a tökéletes megoldás ajtók esetén, de használható láncok, ingák, stb. modellezésére is.
· Spring Joint: A Spring Joint két Rigidbody-t köt össze, mozgásukat úgy korlátozva, mint rugó kötné össze őket.
· Fix Joint: Ez fixen kapcsol össze két Rigidbody-t. Ez szét nem választható kötelék.
Feladat

· Hozzunk létre egy szétnyújtott téglalapot, ami tartalmaz egy Box Collidert. Ez lesz a talajunk.
· Hozzunk létre egy autót, ami 4 kerék segítségével tud gurulni. 
· Rendeljünk hozzá a kocsihoz egy konstans Z-irányú 10 nagyságú erőt.
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