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Cil prace
= Cilem prace je vytvorit jednoduchy skript pro projektil
= Projektil pfehraje zvuk pokaZdé co se instancuje na scéné (nepfitel vystFell"'ojektiI)

Software

= Skript bude napsany v programu Visual Studio Code
= Projektil bude ve hie v programu Unity

Postup prace

Vytvorime si skript pro projektil a vioZime ho na prefab objekt projektilu.
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Objekt bude mit nyni tento komponent a parametry:

B - Enemy Projectile (Script)

Damage

Nyni se pfesuneme do prostredi Visual Studio Code.
K sou¢asnym proménnym pridame tyto 2

AudioSource myAudio;

public AudioClip projectileSound;

Jedna proménna je typu AudioSource a stard se o to, kde se audio prehraje (zdroj) a
druha proménna je typu AudioClip, ktera se stara o audio které bude prehrané.

start(){
myAudio =
void OnSp

myAudio.PlayoOneshot(projectileSound);

GetComponent<AudioSource>();

awn();

oy(gameObject, 5);

V hlavni metodé Start(), ktera se spusti pouze jednou (pfi startu instance projektilu)
narozdil od metody Update(), kterd se spousti kazdy frame deklarujeme proménnou
myAudio, ktera nyni bude prifazena komponentu AudioSource.

Vytvorime vlastni metodu s ndzvem OnSpawn, nebo s podobnym ndzvem a typem
void, jelikoz metoda nebude vracet zZadny parametr. V metodé prehrajeme zvuk ktery

definujeme poté v programu Unity.

Metodu zavoldme aby se provedla. Timto zplUsobem se prehraje zvuk kdykoliv se
projektil instancuje.

Nyni se v programu Unity na objektu projektilu objevi jeden parametr navic a to zvuk.

@ Zvuk projektilu mGzeme jednoduse pietahnout sem.



