Unity

Introducao ao C#: avancado 02

Aula 01
Fisica



Como adicionar fisica em objetos da Unity?

AddComponent -> Rigidbody

(& SV
Hurarehy al

| owCane O nugectsr ® Ui

P ® # v @0 T v K W Gams v <«

Dissiay 1+ Froe hspect e el P
va s o ®, ¢ o
Main Camers Tag Untigged
@ Orecsons Lt -
Piane © A Tromtom
Trigger Posticn
@ Piapee
@ Pocstanger B
Cibe -

© B Mesh Renderer
r Materials

Damestd

™ Ligheing
Cast Studews

Receine Shadows.

+ Probes
M Protes

Refecton Prebes

Aector Overre

- Agditicost Settings

7@ v Box Colider
Ean Cettane

Project &'t
3 . B e om0
& Favorites A Assets ) Prefabs
A Maesials & oy
Al Nodsts o
A Prefats atats
@ Protus Default-Matera! (
o @ Fropecaie
- Asuats O sprere 5 tande
e Scriptieaticts
. .

» B Cube(MesnFiter)

Comtitue Gizbal Mervieaton

Wond Protes
e Protes

Nene (Transteam

N
Hos Foysc Matmear]
X0
%1

Search

Ggatody 20
New sorpt

Accow . Layers

K
LS
Yo
St
o

®aXC



+ &  Rigidbody

Mass

Drag

Angular Drag

Use Gravity

Is Kinematic

Interpolate

Collision Detection

Constraints
Freeze Position
Freeze Rotation

Info

Drag: o valor do arrasto do objeto. Quanto maior o valor, mais o objeto diminui a
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Mass: o tamanho da massa/peso do objeto.

velocidade.
Angular Drag: igual o Drag, porém para rotacao.

Use Gravity: ativar a interferéncia da gravidade
Is Kinematic: controla se a fisica tera interferéncia no objeto
Constraints: limitar a movimentacao ou rotagdo em cada eixo.




Code

E possivel movimentar e interagir com o Rigidbody, através do cadigo.

Abaixo alguns exemplos:

obj.GetComponent<Rigidbody>().
obj.GetComponent<Rigidbody>().
obj.GetComponent<Rigidbody>().
obj.GetComponent<Rigidbody>().
obj.GetComponent<Rigidbody>().

AddForce(forceDirection);
AddTorque(forceDirection);
AddRelativeTorque(forceDirection);
AddForce(forceDirection);
HovePosition(forceDirection)ﬂ



