Unity3D Car Tutorial

Долгое время были темы на форуме Unity3d просят о том, как создать автомобиль установки, то, похоже, не будет много хороших уроков там, поэтому я решил написать один из моих собственных, которые мы надеемся объяснить некоторые это для вас. 

Шаг 1: Импорт объекта. 

Первым шагом в создании автомобиля установки заключается в создании модели в редакторе так, что она содержит все необходимые компоненты. При создании модели автомобиля в 3D-программе моделирования (я использую Maya), вы хотите, чтобы убедиться, что у вас есть тело, и все четыре колеса автомобиля моделируется и загружены в единства. Вы можете иметь дополнительные компоненты, но это становится все более запутанной. Я хотел бы только рекомендовать, имеющие более, если вы строили игру, которая требует автомобилем с порвать панели или какие-нибудь повреждения системы. 
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Здесь вы можете увидеть основные установки. Cгруппированы все колеса внутрь один объект так, что я могу легко скрыть их в Hierarchy. 

Шаг 2: Установка компонентов физики 

Во-первых, приложить rigidbody к вашему автомобилю объекта. нажмите на Component / Physics / Rigidbody в меню. Это сделает модель автомобиля rigidbody, делая его частью среды физики единства. Для того, чтобы он должным образом реагировать на столкновения и ведут себя как автомобили, мы должны приложить Collider. 
Создать объект игры, и убедитесь, что положение и вращения установлен в (0,0,0). Переименовать этот " Collider ", это будет служить контейнером для всех ускорителей, которые будут применяться к машине. Затем создайте несколько объектов игры и разместить их внутри этого объекта. Затем выберите их и нажмите Component / Physics / BoxCollider в меню. Это позволит приблизить общий вид автомобиля, сохраняя его проста. 
ПРИМЕЧАНИЕ: Я вообще создавать Collider’ы как отдельные объекты, основной корпус, таким образом, я, может быть несколько Collider в общей форме автомобиля. Вы можете использовать сетку Collider для этого, но сетка Collider’ы работают не очень хорошо для объектов, движущихся на высоких скоростях. 
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Для того, чтобы автомобиль вел себя неправильно, вы можете использовать Unity3d построен в колеса компонентов Collider. Речь идет главным образом расширения физический движок, которые используют raycast определить расстояние до земли, то они применяются силу rigidbody на основе сжатия "Веса". 
Создайте еще один пустой объект игры, как это было сделано для коллайдеров, и имя этого "Wheel Colliders". Вы можете поместить это в " Collider " объекта, но мне легче организовать их по отдельности. Далее, место четыре пустых объектов в контейнере и выберите Component / Physics / Wheel Collider в меню. Это будет приложить колеса Collider, которые могут быть настроены вести себя как настоящие колеса. Позиция этих ускорителей, о том, где они должны быть на вашем автомобиле. Они невидимы, так что вы можете поместить их в несколько разных местах, но постарайтесь получить их как можно более точным. 
  
ПРИМЕЧАНИЕ: Wheel Collider  имеют свойство называется "Радиус", а также называется " WheelColliders", это определяет радиус и длина пружины виртуальный руль в физике двигатель. Вам нужно будет настроить эти собственности с тем, что она точно соответствует фактической радиуса и подвеска расстояние колеса в вашей модели. 

Шаг 3: Настройка физики установки 

Теперь у Вас есть все созданные части, вам нужно настроить так, чтобы они правильно работать вместе. А вообще моя модель автомобиля от существующих реальных автомобилей мира. Это надежный способ убедиться, что ваш автомобиль ведет себя относительно хорошо. 
Есть три ключевых фактора, вам нужно установить. 
• масса транспортного средства 
• пружинная подвеска и затухание 
• шин трения 
Начиная с самого простого из них, масса транспортного средства.  Вообще установить массу моих транспортных средств на сумму около 1000-2000 кг. В зависимости от того, как вы хотите. Вы можете использовать любое значение, которое вы хотели, но если вы идете для реалистичной установки, я рекомендовал бы оставаться в рамках этих ценностей. Чтобы установить массу, выберите свою базу автомобилей объекта, и посмотреть в Inspector’a. Там должна быть вкладка "Rigidbody", внутри этой вкладке есть свойство массы. Введите выбранное значение и нажмите клавишу ВВОД - Enter. Помните, что все подразделения в физике двигателей в метрических, так что это значение должно быть в килограммах. 
ПРИМЕЧАНИЕ: Если вы хотели бы конвертировать в английском единиц в метрическую систему, просто введите его в Google и Google Калькулятор будет автоматически преобразовывать его для вас. 
Теперь, чтобы настроить руль коллайдеров. Вам нужно будет делать это для всех ускорителей, так что выбирать их по одному и введите значения, которые вы хотели. 
На вкладке spring позволит вам установить вес. Они являются важными для создания ваших подвесок для автомобиля. В зависимости от массы автомобиля, Вам необходимо настроить вес. Вообще значение между 2000-5000 сделает для среднего веса транспортного средства до тех пор, как вы установите значение затухания правильно. Подвеска затухания замедляет скорость вес расширения. Это предотвращает вытекает из колеблющегося взад и вперед. Я использовал значение 50 в данном примере, но вы, возможно, потребуется еще больше, если длина подвески устанавливается дольше. 
Затем вам нужно настроить вперед и вбок трения колес. Forward трения определяет количество трения на колесо при прокатке в направлении она сталкивается, Сбоку трения определяет сумму, которая не позволяет трения колес боковое скольжение. Если вы хотите узнать больше о том, как эти ценности работают, загляните в справочное руководство здесь: 

http://unity3d.com/support/documentation/Components/class-WheelCollider.html

Я бы не рекомендовал изменить асимптотой значения, пока вы точно знаете, как они работают, гораздо легче изменить "жесткость - acerbity " значения. По существу, это множитель для кривой, когда установлен более низкий, уменьшаются оба значения линейно. Вы хотите, чтобы это значение, установленное достаточно низкой, как правило, меньше, чем 0,1, если вы хотите, чтобы ваш автомобиль подходил к слайду красиво. Если в сторону жесткости трения установлен слишком высокий уровень безопасности, могут быть некоторые проблемы со стабильностью, автомобиль будет прилипать к дороге так много, что когда вы пытаетесь повернуть на высоких скоростях, Ваш автомобиль будет в буквальном смысле скатываться в пространство. 

Шаг 4: Написание сценария контроля 

Теперь у нас есть автомобиль создан в редакторе, можно приступить к записи сценарий для борьбы с ней. Потому что я хочу сделать этот автомобиль, что-бы он вел себя как реальный гоночный автомобиль, скрипт используют системы для моделирования различных передач, каждая из которых различаются передаточные числа. 
Collider единства колеса просты в использовании, и позволяет пользователю легко настроить значение крутящего момента двигателя к власти колеса. Надо указать максимально крутящий момент двигателя, максимальных и минимальных оборотов двигателя, а также целый ряд передаточных чисел. Передаточное число определяет, сколько поворотов двигатель делает, за вращения колеса. Проще говоря, это позволяет колеса вращаются все выше и выше скорость, сохраняя постоянный оборотах двигателя. Автомобиль должен перейти на более высокую передачу (передача с низким коэффициентом), чтобы поддерживать скорость без двигателя достижения его максимальной скоростью. 
Таким образом, потому что у нас колеса RPM (это определяется объектов колеса collider), мы можем определить оборот двигателя путем умножения скорости колеса отношение текущих передач. С помощью этого мы можем определить, что механизм двигатель должен быть дюйма 
• Если скорость рассчитывается двигателя больше, чем максимум оборотов двигателя, цикл через все передачи, проверка ли обороты двигателя умножается на том, что передаточное отношение меньше оборотов двигателя максимум, если да, то перейти на том, что передача . Это по сути говоря, если двигатель будет слишком быстро, сделать так, чтобы она не является. 
• То же самое касается переключение на пониженную передачу, если двигатель идет слишком медленно, цикл через все передачи от высоких до низких, проверка, если она в допустимых пределах двигателя. 
Давайте рассмотрим. Теперь у нас есть значение оборотов двигателя, а наш скрипт будет автоматически переключать передачи, если она выше или ниже, чем следовало бы. Теперь нам просто нужно применить крутящий момент на колеса в зависимости от передач. 
Крутящий момент, прилагаемый к колесам должен быть максимальный крутящий момент двигателя, делённой на передаточное отношение текущих передач. Это позволит сделать так, чтобы крутящий момент, прилагаемый в двигателе увеличивается с сдвигаются вверх, и уменьшается, сдвиг вниз. 
Для того, чтобы сделать автомобиль управляемым игроком, просто умножить крутящий момент на колеса со стороны входного значения, если вы используете "Input.GetAxis ()", он будет работать отлично. Для того, чтобы направить машину, вы можете просто направить угол колес базовое значение умножается на значение ввода. 
Шаг 5: А.I. 
Для большинства гоночных приложений, простой точкой А. И. Система работает чудесно. Пользователь сначала устанавливает ряд точек, в ключевых пунктах вокруг дорожки. Автомобиль будет цикл через эти точки, к следующему пункту в списке, как только он туда доберется, процесс просто повторяется. Этот метод является эффективным и простым в использовании, поскольку она исключает все возможные пути поиска проблем и позволяет пользователю определить, как именно они хотят двигать машину. 
Как это будет сделано, то с простой серии игр объектов, каждый из ключевых точках по трассе, автомобиль будет иметь переменную для коренных преобразований, которые она будет искать, когда игра запускается первой. С этой hirarchy ИИ будет просто создать массив векторов. Использование преобразуется таким образом позволяет переместить точки во время выполнения для всех А. И. контролируемых транспортных средств, что позволяет им легко настроить способ АИ управляет автомобилем. 
Во-первых, создать пустой объект игры, выбрав Create empty параметр в меню игры объекта. Затем, используя окно инспектора, переименовать этот объект “Points". Эта информация будет использоваться в качестве контейнера для всех остальных точек, просто чтобы было легче управлять. 
ПРИМЕЧАНИЕ: Убедитесь, что ваш " Points " контейнер предмет находится на позиции и вращения (0,0,0) 
Далее, создайте новый пустой объект игры, назовите его "Waypoint_0", и перетащить и поместите его в " Points " контейнер. (Эти игры предметы не должны иметь каких-либо компонентов придает потому, что мы только используя свое положение, чтобы они только должны иметь по умолчанию "Transform" компонент.) 
Позиция этом точку немного пути впереди стартовой линии для вашего курса, и дублировать его, переименовав копию "Waypoint_1" и положение копии по пути, конечно, продолжать этот процесс размещения точки на регулярной основе, и обязательно дать повышения их численно имена пока не дойдете до финиша и вернуться к линии старта. (Потому что эти вопросы будут автоматически читать в сценарий А. И., вы хотите сохранить те же именования). 

Необязательный раздел 
Одна вещь, я рекомендую делать это создание гизмо (маленький значок редактора), так что вы можете увидеть расположение всех своих точек в редакторе. Сделать простой сценарий называется "DrawWaypointGizmos". Затем написать следующий код ... 
OnDrawGizmos функции () ( 
VAR = gameObject.GetComponentsInChildren точек (преобразование); 
для (VAR точку: преобразования в точек) ( 
Gizmos.DrawCube (waypoint.position, Vector3.one); 
) 
) 
По сути, что она делает, это находит все преобразования компонентов в текущий объект игры и все его дети, и обращает отличная маленькая куба на своем месте. Просто установите этот скрипт для "Точки" контейнер, и вы сможете увидеть все его преобразования. 
Ладно, у нас есть точки создана, так что теперь мы должны сделать сценарий ИИ. К счастью для нас, единственное, что ИИ, чтобы сделать по-другому, чем у игрока решить, в какую сторону повернуть колеса, вместо того, вводимого пользователем. Поскольку функция мы используем, чтобы получить пользовательский ввод просто возвращает значение от -1,0 до 1,0, мы можем просто заменить "Input.GetAxis ()" функция, с переменной, а затем в другой функции, мы можем просто установить эту переменную любое значение от -1,0 до 1,0, и машина ИИ будет управлять, как если бы оно было под контролем игрока. 
Копия "Car_Script" активов и открыть его в редактор сценариев. На вершине которой мы определяем переменные, добавить новую строку. Эта линия будет определять закрытой переменной называется "точек", и установить его тип, чтобы быть массивом. Далее, определим еще один частный переменной, на этот раз с целым называется "currentWaypoint" по умолчанию значение 0, а затем присвоить переменной называется "waypointContainer" как вид "геймобъекту". Сценарий будет найти точку преобразования путем поиска через детей этой геймобъекту. И наконец, определить два новых частных поплавков называется "inputSteer" и "inputTorque" Они будут переменных мы подставляя для игрока. 
В верхней части вашего скрипта должен выглядеть примерно так ... 

var FrontLeftWheel : WheelCollider;
var FrontRightWheel : WheelCollider;

var GearRatio : float[];
var CurrentGear : int = 0;
var EngineTorque : float = 600.0;
var MaxEngineRPM : float = 3000.0;
var MinEngineRPM : float = 1000.0;
private var EngineRPM : float = 0.0;
var waypointContainer : GameObject;
private var waypoints : Array;
private var currentWaypoint : int = 0;
private var inputSteer : float = 0.0;
private var inputTorque : float = 0.0;
Now, create a new function called “GetWaypoints”, and inside, write

var potentialWaypoints : Array = waypointContainer.GetComponentsInChildren( Transform );
waypoints = new Array();
for ( var potentialWaypoint : Transform in potentialWaypoints ) {
if ( potentialWaypoint != waypointContainer.transform ) {
waypoints[ waypoints.length ] = potentialWaypoint;
}
}

Все это простая функция делает это взять в источнике контейнера, и принимает все преобразования в него и всех его детей. Затем, в цикле этих возможных точек, и определяет, действительно ли они являются источником контейнера. Если они не добавляет им точку массива. Мы должны делать это, потому что в противном случае он будет рассматриваться как еще один контейнер waypointa и автомобили будут управлять с дороги. Теперь просто вызвать эту функцию внутри "Пуск" функции вашего скрипта ИИ. Это позволит автоматически собирать хороший список точек для дальнейшего использования. 
Теперь, чтобы функция называется "NavigateToWaypoint". Внутри этой функции, мы поставим весь код для выбора входа, управлять и крутящего момента. Как мы будем это делать, состоит в нахождении положения точку по отношению к машине, таким образом мы можем выяснить, как далеко по обе стороны от автомобиля точка. Вы можете сделать это, используя "TransformPoint ()" функцию, давая вам местоположение любой точки относительно вращения и положение текущего преобразования. 
Строка должна выглядеть примерно так ... 

var RelativeWaypointPosition : Vector3 = transform.InverseTransformPoint( Vector3( waypoints[currentWaypoint].position.x, transform.position.y, waypoints[currentWaypoint].position.z ) );

ПРИМЕЧАНИЕ: причина, почему я с использованием новой Vector3 вместо прямой позиции точку, потому что я хочу автомобиль игнорировать все вертикальные ввода. 
Теперь мы можем просто установить управлять углом к относительное положение по оси X, деленной на относительную величину позиции. Это даст нам значения от -1 до 1, 0 время, когда объект находится прямо перед собой, -1 и 1 время, когда точку совершенно параллельно с автомобилем. 
Стоимость входного крутящего момента будет немного сложнее, мы хотим ускорить автомобиль все время, за исключением, когда это поворот очень резко. Использование если заявление, мы проверяем, если абсолютное значение угла направить меньше, чем 0,5, если после этого установить входной крутящий момент на относительное положение на ось разделить на величину относительного положения так же, как вход управлять, (Вы также можете вычесть абсолютное значение направить угол, лишь бы сделать его немного лучше за угла). Если направить значение не ниже 0,5, просто установите входной крутящий момент до 0. 
Последнее, что нам необходимо добавить код для переключения между точками. Просто делать, если заявление, которое проверяет, является ли величина относительного положения точку меньше терпимости значение (я как правило, используют 10 или 15), а затем увеличить "currentWaypoint" переменной, а затем проверить, если "currentWaypoint" больше или равно на количество точек в массиве, если да, то установите его в 0. Это позволит отслеживать цикл, как только она достигнет окончательных точку, он перейдет к первому один раз. 
Окончательный функция должна в конечном итоге в таком виде ... 

var RelativeWaypointPosition : Vector3 = transform.InverseTransformPoint( Vector3( waypoints[currentWaypoint].position.x, transform.position.y, waypoints[currentWaypoint].position.z ) );
inputSteer = RelativeWaypointPosition.x / RelativeWaypointPosition.magnitude;
if ( Mathf.Abs( inputSteer ) < 0.5 ) {
inputTorque = RelativeWaypointPosition.z / RelativeWaypointPosition.magnitude – Mathf.Abs( inputSteer );
}else{
inputTorque = 0.0;
}
if ( RelativeWaypointPosition.magnitude < 15 ) {
currentWaypoint ++;
if ( currentWaypoint >= waypoints.length ) {
currentWaypoint = 0;
}

}

Теперь все, что вам нужно сделать, это вызвать эту функцию в обновление петли, и заменить "Input.GetAxis ()" вызовов с "inputSteer" и "inputTorque" ценностями, и вы должны иметь ИИ, который ездит трассы. 
Этот код предназначен для основных точку основана А.И., поэтому могут быть некоторые проблемы с навигационной особенно сложным углам, или изменения направления очень быстро, но до тех пор, как ваш курс относительно велика, и вы не ожидаем, что 270 градусов шпилька оказывается, Я думаю, что будет работать очень хорошо. 
Шаг 6: Создание это красиво 
Теперь у нас есть автомобиль, который ездит, единственная проблема заключается в том, что она еще не очень холодно без звуковых эффектов и прялки. Для того, чтобы двигатель звуки, мы можем присоединить источник звука, выбрав нашу машину и, войдя в меню и выбрать Component / Audio / AudioSource Это создаст источник звука для наших, чтобы мы могли играть. Выделите текст своего автомобиля, и открыть новый источник вкладку Аудио, внутри не должно быть несколько вариантов вам нужно изменить. Во-первых, перетащить звук, который Вы хотели бы, чтобы автомобиль играть, как рев двигателя в гнездо. Далее, убедитесь, что вы проверяете "Loop" и "Игра Awake" коробки, это будет гарантировать, что ваша звуковая будет играть постоянно, как только вы начинаете. 
Примечание: Для звук двигателя, мы будем автоматически регулировать шаг, убедитесь, что ваша звуковая петли и остается постоянным шагом весь путь до конца. 
Теперь у нас есть аудио созданы, мы должны изменить его звук здорово. Перейдите в свой автомобиль сценарий, и добавить новую строку. Мы хотим, чтобы звук двигателя к увеличению шага, как оборотов двигателя увеличивается. Таким образом, звук будет выше, когда автомобиль ускоряется до переключатели передач, когда она вдруг прыгать вниз. Вы оборотов двигателя созданы, а также об / мин максимальный двигателя, так почему бы не просто разделить одно на другое? При разделении, вы получаете значение между 0 и 1, идеально подходит для изменения тона. 
Так новую строку в ваш скрипт должен выглядеть примерно так ... 

audio.pitch = Mathf.Abs (EngineRPM / MaxEngineRPM) + 1,0; 

ПРИМЕЧАНИЕ: Я добавил 1,0, потому что я хотел двигателя в режиме холостого шагом будет оригинальным высоту звука, а также высшей степени быть в два раза. 
Теперь, на колесах. В принципе, мы хотим, чтобы колеса быть в ориентации автомобиля, но вращается вокруг X и Y оси, поэтому они обращаются, когда они находятся в контакте с землей. Самый простой способ сделать это состоит в согласовании колеса с подвеской и объединить вращение автомобиля на поворот руля. Чтобы изменить положение видимой колеса, необходимо сначала создать Javascript. Зайдите в меню по управлению активами и выберите команду Создать / Javascript. Теперь, как я уже объяснял выше, WheelColliders работы проектирование луч вниз и найти расстояние до земли. Мы можем повторить это и найти положение за рулем. В принципе, назвать Physics.Raycast () и место, где колеса луч коснется земли, а затем вытащить ее обратно вдоль подвеска на радиус колеса. Это позволит сделать так, что фактическая точка контакта колеса на земле, а не в центре его. 
Код должен выглядеть примерно так. 

var CorrespondingCollider : WheelCollider;
function Update () {
var hit : RaycastHit;
var ColliderCenterPoint = CorrespondingCollider.transform.TransformPoint( ColliderCenterPoint.center );
if ( Physics.Raycast ( ColliderCenterPoint, -CorrespondingCollider.transform.up, hit,  CorrespondingCollider.suspensionDistance + CorrespondingCollider.radius ) ) {
transform.position = hit.point + (CorrespondingCollider.transform.up * CorrespondingCollider.radius);
}else{
transform.position = ColliderCenterPoint + CorrespondingCollider.transform.up * (CorrespondingCollider.suspensionDistance – CorrespondingCollider.radius);
}
}

Теперь, когда колеса расположены, где они должны быть, нам нужно установить их вращения. Это очень просто. Определение скрытой переменной в скрипте называется "RotationValue", это будет значение (в градусах) для вращения колеса вокруг оси. Теперь, чтобы объединить вращения колеса с колесных коллайдера, вы обычно приходится на предприятия кватернионов математике, но, к счастью, единство сделает это за нас =). Просто определить вращение колеса, как кватернион и умножьте его на вращение колеса на collider. 
Последним шагом является увеличение RotationValue, колесо коллайдеров удобно иметь значение называемые об / мин, так что мы просто должны преобразовать эту градусов в секунду и добавить его вращения значение. 
Код должен выглядеть примерно так ... 

transform.rotation = CorrespondingCollider.rotation * Quaternion.Euler( RotationValue, CorrespondingCollider.steerAngle, 0 );
RotationValue += CorrespondingCollider.rpm * ( 360/60 ) * Time.deltaTime;

Теперь просто придерживаться этого сценария на видимой колес и приложить соответствующие коллайдера на каждое колесо, и теперь они должны работать правильно. 
Теперь животрепещущий вопрос: "Как я могу эффекты, когда мои слайды машину?" Колесо коллайдеров есть замечательная функция называется GetGroundHit. Земли ударил содержит всю информацию, колеса коллайдера около его скорость относительно земли, используя это, мы можем проверить скольжения значения! Мы можем назначить сборных создаваемого объекта, когда колеса скольжения, а затем проверить землю ударил, если они уходят, то экземпляр сборных. Это отличный способ сделать дым, или активировать след визуализации, чтобы марок шин занос. 
Я вообще делаю отдельный объект игры для каждого колеса, и приложить след визуализации из компонент / частиц / TrailRenderer пункт меню для каждого из них, затем, если соответствующее колесо проскальзывает, я только что позволит визуализации. Это простой способ сделать краткое марок шин на земле, и это выглядит очень хорошо! 
Код должен выглядеть следующим образом 
var CorrespondingHit : WheelHit;
CorrespondingCollider.GetGroundHit( CorrespondingHit );
if ( Mathf.Abs(CorrespondingHit.sidewaysSlip) > 0.5 ) {
Instantiate( SlipPrefab, transform.position, Quaternion.identity );
TireTrailRenderer.enabled = true;
}

Это в значительной степени подводит итог. Надеюсь, что этот учебник помог, Вы всегда можете связаться со мной по www.maxwelldoggums @ gmail.com, если вам нужно больше консультаций. Полный проект доступен для загрузки в нижней части страницы, а все значения я использовал для параметров в сценарии перечислены ниже. Счастливый рулем! 
Я вылепил мой учебник автомобиль после Audi R8, значения в данном примере проекта заключаются в следующем. 
RIGIDBODY VALUES 
• Масса: 1600 кг 
КОЛЕСО VALUES 
Подвеска • Расстояние: 0,2 м 
• Радиус колес: 0,4 м 
• Подвеска Весна: N 5500 
• Вперед трения Жесткость: 0,092 
• Сбоку жесткости трения: 0,022 
SCRIPT VALUES 
• Крутящий момент: 600 Н * M 
• Максимальная оборотами двигателя: 3000 
• Мин оборотами двигателя: 1000 
Передаточные числа 
• 1 Gear: 4,31: 1,0 
• 2 Gear: 2,71: 1,0 
• 3 Gear: 1,88: 1,0 
• 4 Gear: 1,41: 1,0 
• 5 Gear: 1,13: 1,0 
• 6-е Gear: 0,93: 1,0
