Практическая работа
Тема: Создание физического эффекта с помощью Particle System в Unity
Дисциплина: Моделирование физических процессов в приложениях
Среда разработки: Unity
Цель работы: научиться создавать и настраивать систему частиц для моделирования простых физических явлений
1. Цель практической работы
В ходе практической работы обучающийся должен:
1. создать систему частиц в Unity
2. изучить основные параметры Particle System
3. настроить один физический эффект
4. проанализировать, как параметры влияют на результат
5. сделать вывод о применении системы частиц в моделировании физических процессов
2. Оборудование и программное обеспечение
Для выполнения работы необходимо:
1. компьютер или ноутбук
2. установленная Unity
3. созданный или новый проект Unity
4. пустая сцена для эксперимента
5. рабочая тетрадь или файл для фиксации выводов
3. Теоретические сведения
Система частиц в Unity используется для создания визуальных эффектов, состоящих из большого количества маленьких элементов — частиц.
С помощью Particle System можно моделировать:
1. дождь
2. снег
3. дым
4. искры
5. пыль
6. пар
7. магические эффекты
8. вспышки и взрывы
Каждая частица может иметь свои параметры:
1. время жизни
2. скорость
3. размер
4. направление движения
5. цвет
6. прозрачность
7. влияние гравитации
8. частоту появления
Именно сочетание этих параметров определяет итоговый визуальный эффект.
4. Основные модули Particle System
При выполнении работы особое внимание нужно обратить на следующие модули:
Main
Содержит основные настройки:
1. длительность эффекта
2. время жизни частиц
3. скорость частиц
4. размер частиц
5. гравитация
6. максимальное количество частиц
Emission
Отвечает за количество частиц:
1. сколько частиц появляется
2. с какой частотой они создаются
Shape
Определяет форму области, из которой появляются частицы:
1. точка
2. конус
3. сфера
4. коробка
5. круг
Color over Lifetime
Позволяет изменять цвет частицы в течение её жизни
Size over Lifetime
Позволяет изменять размер частицы в течение её жизни
Renderer
Отвечает за способ отображения частиц
5. Задание
Необходимо создать один физический эффект на выбор:
1. дождь
2. снег
3. дым
4. искры
После создания эффекта нужно:
1. показать результат преподавателю
2. объяснить выбранные настройки
3. сделать вывод о наиболее важных параметрах
6. Пошаговая инструкция по выполнению практической работы
Шаг 1. Запуск проекта
1. Запустите Unity Hub
2. Откройте нужный проект или создайте новый
3. Если создаёте новый проект, выберите шаблон 3D Core
4. Дождитесь загрузки проекта
5. Сохраните сцену под понятным именем, например:
ParticlePractice
Шаг 2. Подготовка сцены
1. В окне Hierarchy найдите стандартные объекты сцены
2. Убедитесь, что на сцене есть:
1. Main Camera
2. Directional Light
3. При необходимости создайте плоскость:
1. нажмите правой кнопкой мыши в Hierarchy
2. выберите 3D Object → Plane
4. Переименуйте плоскость в Ground
5. Установите Ground в координаты:
1. X = 0
2. Y = 0
3. Z = 0
Плоскость нужна для того, чтобы эффект был лучше заметен на сцене.
Шаг 3. Создание системы частиц
1. В окне Hierarchy нажмите правой кнопкой мыши
2. Выберите Effects → Particle System
3. На сцене появится новый объект с системой частиц
4. Переименуйте его в зависимости от эффекта:
1. RainEffect
2. SnowEffect
3. SmokeEffect
4. SparkEffect
Шаг 4. Знакомство с интерфейсом Particle System
1. Выделите созданный объект в Hierarchy
2. В окне Inspector найдите компонент Particle System
3. Обратите внимание на блоки:
1. Main
2. Emission
3. Shape
4. Velocity over Lifetime
5. Color over Lifetime
6. Size over Lifetime
7. Renderer
4. Раскрывайте каждый блок по очереди и смотрите, какие параметры в нем находятся
На этом этапе важно не спешить и понять, где находятся основные настройки.
Шаг 5. Настройка базовых параметров
Сначала настройте основные параметры в модуле Main.
Рекомендуется изменить:
1. Start Lifetime — время жизни частицы
2. Start Speed — начальная скорость
3. Start Size — размер частицы
4. Gravity Modifier — влияние гравитации
5. Max Particles — максимальное количество частиц
Затем откройте модуль Emission:
1. включите постоянное испускание частиц
2. настройте Rate over Time
После этого откройте Shape:
1. выберите подходящую форму источника
2. настройте размер области появления частиц
7. Настройка эффектов по вариантам
Вариант 1. Эффект дождя
Задача
Создать поток падающих капель, похожий на дождь
Пошаговая настройка
Main
1. Start Lifetime — среднее или короткое
2. Start Speed — высокая
3. Start Size — маленький
4. Gravity Modifier — включить или немного увеличить
5. Max Particles — достаточно большое значение
Emission
1. Rate over Time — высокий
2. Частиц должно быть много, чтобы создать ощущение дождя
Shape
1. Выберите форму Box
2. Растяните область по ширине
3. Разместите её над сценой
Дополнительно
1. Можно немного вытянуть частицы по форме, если используется подходящий материал
2. Цвет сделать белым или слегка голубоватым
Что должно получиться
Частицы быстро падают вниз, имеют небольшой размер и создают плотный поток
Что проверить
1. падают ли частицы вертикально вниз
2. не слишком ли они большие
3. достаточно ли их для ощущения дождя
4. похож ли эффект на настоящий дождь
Вариант 2. Эффект снега
Задача
Создать медленно падающие снежинки
Пошаговая настройка
Main
1. Start Lifetime — больше, чем у дождя
2. Start Speed — низкая
3. Start Size — больше, чем у дождя
4. Gravity Modifier — слабый
5. Max Particles — среднее или высокое значение
Emission
1. Rate over Time — средний
2. Частицы должны появляться равномерно
Shape
1. Выберите Box
2. Сделайте широкую область появления частиц сверху
Дополнительно
1. Можно добавить небольшое случайное движение в стороны
2. Цвет — белый
3. Можно сделать мягкое исчезновение через Color over Lifetime
Что должно получиться
Частицы медленно и плавно опускаются вниз, создавая ощущение снега
Что проверить
1. не падает ли снег слишком быстро
2. достаточно ли долго живут частицы
3. похож ли эффект на плавное падение снежинок
Вариант 3. Эффект дыма
Задача
Создать поднимающийся вверх дым
Пошаговая настройка
Main
1. Start Lifetime — среднее или длительное
2. Start Speed — низкая
3. Start Size — средняя
4. Gravity Modifier — 0
5. Max Particles — среднее значение
Emission
1. Rate over Time — средний
2. Частицы должны появляться непрерывно
Shape
1. Используйте маленькую область появления
2. Например, небольшой круг или конус
Color over Lifetime
1. Настройте переход цвета
2. В начале дым может быть плотнее
3. К концу жизни — более прозрачный
Size over Lifetime
1. Сделайте увеличение размера частицы со временем
Что должно получиться
Частицы появляются внизу, постепенно поднимаются вверх, увеличиваются и становятся прозрачнее
Что проверить
1. не движется ли дым слишком быстро
2. увеличивается ли его размер со временем
3. плавно ли частицы исчезают
4. похож ли эффект на настоящий дым
Вариант 4. Эффект искр
Задача
Создать короткий яркий эффект разлетающихся искр
Пошаговая настройка
Main
1. Start Lifetime — короткое
2. Start Speed — высокая
3. Start Size — маленькая
4. Gravity Modifier — можно слегка включить
5. Max Particles — небольшое или среднее
Emission
1. Можно сделать более резкое появление
2. Частиц не должно быть слишком много
Shape
1. Используйте точку, маленькую сферу или конус
Color over Lifetime
1. Используйте яркие оттенки:
1. жёлтый
2. оранжевый
3. красноватый
2. В конце жизни частицы должны исчезать
Что должно получиться
Короткие яркие частицы быстро разлетаются и быстро исчезают
Что проверить
1. не слишком ли долго живут искры
2. достаточно ли они яркие
3. есть ли ощущение вспышки и разлёта
8. Проверка результата
После настройки эффекта выполните проверку.
Нужно ответить на вопросы:
1. Похож ли эффект на выбранное физическое явление
2. Какие параметры оказались самыми важными
3. Что произошло после изменения скорости
4. Что произошло после изменения времени жизни
5. Как повлияло изменение размера частиц
6. Как изменился результат после настройки Shape
7. Что можно улучшить
9. Оформление результата
По итогам работы обучающийся должен представить:
1. готовый эффект в Unity
2. краткое устное объяснение настроек
3. ответы на контрольные вопросы
4. вывод по работе
10. Контрольные вопросы
1. Что такое система частиц
2. Для чего в Unity используется Particle System
3. Какие параметры частиц вы настраивали
4. За что отвечает модуль Main
5. За что отвечает модуль Emission
6. Для чего нужен модуль Shape
7. Почему для дождя и снега нужны разные значения скорости
8. Почему для дыма важно изменение прозрачности
9. Как размер частицы влияет на восприятие эффекта
10. Почему система частиц подходит для моделирования физических явлений
11. Вывод по работе
Пример вывода:
В ходе практической работы была создана система частиц в Unity для моделирования физического эффекта. Были изучены основные параметры Particle System, такие как время жизни, скорость, размер, гравитация и частота появления частиц. В процессе настройки стало понятно, что визуальный результат напрямую зависит от сочетания параметров. Система частиц позволяет эффективно моделировать различные физические явления в приложениях и играх.
12. Критерии оценки
Оценка 5
1. эффект создан правильно
2. параметры подобраны осознанно
3. обучающийся уверенно объясняет настройки
4. сделан полный вывод
Оценка 4
1. эффект в целом работает
2. есть небольшие недочёты в настройке
3. объяснение параметров в основном верное
Оценка 3
1. эффект создан частично
2. настройки подобраны с ошибками
3. объяснение неполное
Оценка 2
1. работа не выполнена
2. эффект не настроен
3. обучающийся не может объяснить выполненные действия
13. Краткий чек-лист для обучающегося
Перед сдачей работы проверь:
1. создан ли объект Particle System
2. настроен ли Main
3. настроен ли Emission
4. настроен ли Shape
5. похож ли эффект на выбранное явление
6. можешь ли ты объяснить свои настройки
7. сделан ли вывод по работе

