Tank Wars 1

Dette er et lidt sterre projekt, som er en kamp vogn, som du kan styre,
og som har forskellige fjender, som kan angribe den.
Forst Start et nyt projekt.

Learn New  [1] Open
Forst skal du trykke pa 1
“NEW”(1).
Du skal give den et navn.(2) projtrame 2 Tetphars
TankWars| 3D v
Jeg kalder mit projekt e
TankWars.

C:\Users\JoS\Documents\Unity e

Sa skal du skabe projektet(3).  organization
Jespers1208 - Enable Unity Analytics (7)

3

Creale project

Nér du er inden, s skal du skabe en plade.(Create -> 3d object -> Plane).
Den skabe en overflade som vi kan bruge til at kerer pa.

Det er ikke den som vi skal bruge til spillet, men den holder pladsen for den rigtige grafik.
Det kaldes “Placeholder graphic”, altsd Noegt som holder pladsen, indtil vi far den rigtige grafik.

o 1 i ctor &=
Start med at &ndre storrelsen pa dit plane TR T
til 10 x 10 x 10 - ¥ Plane [ Static v
Sa har vi lidt plads til at lege pa. Tag [ Untagged  #| Layer [Default 3|
¥ .~ Transform @ =
Sa skal du skabe en firkant, fra samme menu som for.) Position X0 Y0 Z|0
(Create -> 3d object -> Cube). Rotation X 0 val Z[o
Scale Xx/10 ¥ 10 Z[10
Gor firkanten's scale til 1 x 0.5 x 1. ¥ .| Plane (Mesh Filter) @ =
S4 den ser lidt sejere ud. Mesh il Plane @
v . [¥Mesh Renderer @ = %,
Sa skal du skabe en firkant til, men denne skal satte b Materials

under den forst firkant.
Haojre klik pa “Cube”, ogsd kan du se en menu, som ligner den du normalt bruger.
Sa skal du skabe en firkant fra den menu. (3d Object -> Cube)

Den har sé skabt en firkant, inden i din ferste firkant, sa du skal traekke den op, og placere den oven
pé den forste firkant, evt. Gere den lidt mindre. Dette er vores tarn til kamp vognen.

S4 skal du lave en Cylinder, som sidder pa den everste firkant.
Den cylinder, skal du dreje, og scalere, sa det ligner er et kanon ror.
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Sa @ndre vi navnet pa den gvereste “Cube”, til “Kampvogn”.
Du skal trykke pd navnet “Cube”, og sa trykke pd “F2”, eller bare dobbelt klikke pa navnet.

S4 skal vi lave 2 farver. En til kroppen og tirnet af kampvognen, og en til labet.
Men da vi skal lave et stort projekt, si skal vi lave en mappe til farver, her kaldes det “Materials”.
Fordi det er bade normale farver, tekture, og andre ting.

¥ . Kampvogn ﬂi
¥ Ly Cube e
L Cylinder &
Q ¢ : 29
Tryk pa’ PI‘O_] ekt . (1) Folder 4
C# Script
Tryk pa “Assets”. (2) Create 3 st
Show in Explorer Testing
. COpen Playables
Tryk pa “Create”_ (3) Delete Assembly Definition
Rename TexthMeshPro
o < . Copy Path Alt+Crl+C Stene
Og tryk pa FOlder (4) Open Scene Additive Prefab Variant
Import Mew Asset... Audio Mixer
Den skabe en folder, som du [mor Backage A Eem
kan 1 t navn EEELES e e Lens Flare
g ve VIl Find References In Scene Render Texture
Jeg kalder min “Materiales”. [ 51 Select Dependencies CIShEsan Pammreter
- Refresh Ctrl+R Custom Render Texture
i3 Project El consale
iCrgate ' . KEmport Sprite Atlas
. Yﬁ_:j Favorites Assets Rei rt All i
Det er her vi samler alle vores ClAl materials . e
o . ('_C?:'_AII Models | - Extract From Prefab il
farver, sa de ikke er spred ud (O, Al Prefabs - e A Animator Controller
over vores projekt. L= Assets | Animation
p J [ Scenes e e et e Animator Override Controller
> Gl Packages Open C# Project Avatar Mask

Nar du har gjort det, sa tryk pd mappen, og nir den er abnet, s skal vi skabe vores forste farve.

Hgjre klik inde i mappen, og sé skabe et “Material”, sd betyder farver (og andre ting).
Give den nye farve et navn som “Kampvogns Farve”.
Min farve skal vare merkegron.

Sa skal du skabe endnu en farve, som jeg kalder “Stél”, fordi det er den farve som vores kanonrer,
skal have.

Sa hejre klik ved siden af der hvor din anden
farve er, og (Create -> Material). =0 Inspec:ur | =
Kalden den stl, og si lave den til en stél farve. - u stal @ 5 [
Vi er heldig at at folkene fra Unity, allerede har Shader | Standard A
lavet det nemt at lave en stél farve. e — n
. Main Maps
Den hvide firkant, er der hvor du @ndre farven.(1 .
M oalbeds 1 [ |2
Metallic,(2) er hvor meget den skal have en metal oMetalic D O 0
farve. Smuuthness3 — — | ] 5
Skub knappen helt ud til hgjre. Source | Metallic Alpha 4
@ Normal Map

Og Smoothness(3), er hvor glat overfladen skal @ Height Map
va&ere. @ Occlusion

 ©Detail Mask

Frmicoinm 1
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Nu har vi to farver, som skal satte pa vores Kampvogn.

Forst skal du trykke pé “Kampvognen”, i venstre side.
S4 skal du traekke farven fra bunden og op til kroppen og til Térnet.

Og sa skal du trykke pa Cylinder, som er vores
kanon, og traekke “Stal” farven over pa den.

Jeg har sa lavet en farve til Jorden, som du skaber
pa samme méde som for.
Og sa treekker du den ned pé Jorden.

Det som vi har opsat med vores kampvogn,
hedder et “hierarki.

Altsa en foraeldre, med et barn, som har et barn.
Eller “Kampvogn” -> Cube -> Cylinder.

Hvis du tilfejer noget til foraeldren, sé pa virker det bernene, men hvis du tilfejer noget til bernene,
sa pavirker det nesten aldrig foraldren.

Sa hvis vi skal have tyngdekraft pa kampvognen, sa vil bernene ogsé blive pavirket af det.

Motion Vectors | Per Object Motion 4]
Sa tryk pa “Kampvogn” til venstre, og sé til hejre skal = | (2 i Z &)
du tilfej en komponent.(1) [ T i|
Vi skal finde komponenten “Rigidbody” ~* Rigidbody 2D b=
Du kan bare skrive “ri” i sogefeltet. (2) HGIEHAE
¥ Event Trigger <8
Valg den som hedder “Rigidbody”(3) Grid Layout Group |_
som tilfejer tyngdekraft til ting. il Horizontal Layout Group
i Grid o
E Sprite Mask
Sprite Shape Renderer
Hvis colu trykker pa play nu, sé falder din kampvogn, ®- rriction Joint 2D
ned pa Jorden. | spring Joint 20
ﬁSpring Joint £,
PI@Sprite Renderer .M-JB
—— w TMP_Sprite Animatar |*
Add Component 1
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Nu skal vi s& have Kampvognen til at kerer, og skyde.
Forst skal du lave en ny mappen, som skal hedde "Script", som skal holde vores koder.

Nér du har skabt den, sa gar ind i mappen, og hejre klik for at skabe et script.
(Create -> C# script).

Give den et nyt navn. Min skal hedde TankVognStyr.
Husk at det navn som du giver Scriptet, og skal vare det som stér ind i Scriptet.
(Normalt 1 linje 4.)

Eks:
public class TankVognStyr : MonoBehaviour

Sa skal du ned under Update, sa tilfgje en kode som fér din Tankvogn, til at kerer fremad.

void Update()

if (Input.GetKey(KeyCode.W))
transform.Translate(1, 0, 9);

Denne kode sporg, om der bliver trykket pd w, og sé skal den flytte sig 1 1 X retningen.
Gem koden ved at trykke Ctrl-S eller ga op 1 venstre hjorne og tryk pa file — save.

G4 tilbage til Unity, og trek koden hen pd Tankvognen.

Hvis der ikke er nogle fejl, sa tryk pa Play everst oppe, og se din kampvogn kerer.

Min kampvogn kerer sd den forkert vej, sd jeg a@ndre
transform.Translate(1, 0, 0);

til
transform.Translate(-1, 9, 0);

Hvis din kampvogn kerer til siden, sa skal du @ndre koden til
transform.Translate(0, 0, 1);

Hvis den kerer for hurtigt, sa skal koden hedde:
transform.Translate(0.1f, 0, 0);

Husk det er engelsk, sa du skal bruge punktum og et 'f ' bag tallet.

Nér du har féet den til at kerer fremad, sa skal du ogsa far den til at bakke.
Ved at skrive nasten samme kode, men med modsat retning og knappen 'S'.

if (Input.GetKey(KeyCode.S))
transform.Translate(0.1f, 0, 0);
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Du skal gemme scriptet, og ga tilbage til Unity, og teste om du kan kerer frem og tilbage.

‘= Hierarchy | o= _:ﬁ
Nu tager vi og flytter kameraet over pd kampvognen's tarn, | craate ~| (@Al | s
sa vi felger med nar den korer. v € sampleScene* =
| Directional Light
Nér kameraet sidder fast pd Térnet, s skal du &ndre \y! Plane

¥ . Kampwvogn

kameraets placering, sa det pejer hen over térnet, =
W . Tarnet

1 samme retning som kanon.
) ] o L Main Camera

Tryk pa ”Main Camera”, og i hejreside, sd skal du @ndre

alle 'Position' til 0.

Sa er kameraet sat inde i kampvognen's Tarn.

Sé skal du lefte kameraet, sd det sidder over tirnet, og dreje det, sa det pejer 1 den rigtige retning.

Leg lidt med placering, og sé tryk pa Play, for at preve om du kan se hvor du kerer.

Nu skal vi sé gere at vi kan dreje.

Der hvor du skrev koden, sé garer at du kan kerer frem og tilbage, sa skal du tilfeje en ny kode.

if (Input.GetKey(KeyCode.D))
transform.Rotate(0, 1, 9);

Den gor at du drejer rundt om dig selv.

Gem scriptet, og gi tilbage til Unity, og tryk pé Play.

Drejer du den forkert vej, sa skriv Minus foran tallet.

Hvis du drejer for langsomt, sa kan du @&ndre Et tallet til 5 eller 10...
Og husk at du ogsd skal lave, s& du kan dreje den anden ve;j...

Nu mangler vi at tilfoje et skud til vores kampvogn.

Ga over 1 Scriptet, og lige over start, skal du tilfeje nogle variable.

Forst skal vi have et objekt at skyde med.
public Rigidbody kuglen;

Sa skal vi have et SpawnPoint, som er det sted kuglen, skal skabes.
public Transform spawnPoint;

S4 skal vi lave en skyde knap.
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Igen bruger vi forst dele af den kode, som bevager vores kampvogn.
Forst skal vi sperg om folk trykker pad mellemrum ogsé kaldet Space.

Sa skal vi skabe en nyt objekt, som er en klon af vores kugle.
Og sé skal vi give den en retning, og hastighed.

if (Input.GetKeyUp(KeyCode.Space)) //Hvis der bliver trykket pa Space

{
//Skabe en kopi af Kuglen
var skudet = Instantiate(kuglen, spawnPoint.position, spawnPoint.rotation);

//Den kopi skal have en hastighed(velocity) som er frem ad fra "Hvor den bliver
skudt fra" og Gange 100
skudet.velocity = spawnPoint.forward * 100;

}

Nér vi skal have mere end en linje efter en IF sa&tning, si skal vi bruge Tuborg hatte {}.
Den er som en kasse, hvor alle de ting som star imellem dem, bliver laest.

Sé skal du tilbage til Unity og skabe en kugle.
Forst skaber du en kugle ved at trykke i venstre Hjorne (Create — 3d Object — Sphere).

Giv den navnet “Kuglen”.
S4 skal du tilfeje en “Rigidbody” til den, som du gjorde med kampvognen.
Du kan ogsa tilfeje ’Stal” Farven.

Nede i ”Assets”, skal du skabe en ny mappe, som hedder Prefabs.
Sé skal du trekke kuglen ned 1 ”Prefabs” mappen, og slette den oppe til venstre.

2

Du skal lave en "Empty” som sidder pd kanonen. Sé hejre klik pd kanonen, og ”Create Empty
En empty er bare et punkt i 3D verden, som du kan styre efter.

Hvis du har lavet det rigtigt, sa sidder din ”Gameobject” midt i kanonen.

Traek den ud for enden, af roret, og sikre dig at den bla pil, pejer i skud retningen.
(Fordi det er fremad.)

Klik p4 kampvognen, og find Scriptet over til hojre.
Der burde vere to tomme felter.

P Constraints

Den ene(Kuglen) skal have den kugle, som ligger
nede i ”Prefabs” mappen. ¥ « M Tank Voan Styr (Scri W

Den anden (SpawnPoint), skal have det gameobject, Seript _ THHWDGH_SFW L&
som sidder pd kanonen. Kuglen | A Kuglen (Rigidbg ©
Trak dem hen pé det rigtigt steder... ek G B A GameObject (T| @

. ) . Kampvogns Farve 5 %
Tryk pa Play og leg lidt med din kampvogn. . S r—— -

[ Add Component ]
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