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Định luật Newton

Định luật I:

Một vật không chịu tác dụng của lực hoặc hợp lực bằng 0, sẽ giữ nguyên trạng thái đứng yên 

hoặc chuyển động thẳng đều

Định luật II:

Gia tốc của vật tỉ lệ thuận với lực và tỉ lệ nghịch với khối lượng của vật:

Định luật III:

Khi một vật tác dụng lực lên vật thứ hai, vật thứ hai tác dụng một lực cùng độ lớn và ngược 

chiều về phía vật thứ nhất



Lực

Trong tự nhiên, mọi vật muốn di chuyển được phải có lực tác dụng lên nó

Lực có thể được tính bằng nhiều cách

Cách đơn giản nhất là lấy khối lượng nhân với vector vận tốc và chia cho thời gian

Qua công thức trên, ta có thể thấy rằng nếu vật càng nặng, mà lực tác dụng lại 
không đổi, thì vận tốc của vật cũng không tăng



Hợp lực

Lực là đại lượng vector nên chúng có thể cộng 
lại với nhau - hợp lực

Hợp lực của chúng tuân theo quy tắc hình bình 
hành (như hình bên)

Ngoài ra, hướng của hợp lực chính là hướng di 
chuyển của vật
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AddForce

Trong Unity, để thêm lực vào vật ta dùng 
phương thức Rigidbody.AddForce

Ngoài ra, đối tượng được thêm lực cần 
có một số yêu cầu sau:

- Phải chứa Rigidbody
- Rigidbody không được là 

Kinematic
- Phải chứa ít nhất 1 Collider



ForeMode

AddForce dựa trên thời gian và 
khối lượng

Unity cung cấp 4 chế độ để 
người dùng tiện sử dụng

Nhìn chung, Force và 
Acceleration được viết trong 
Update(), còn Impulse và 
VelocityChange thì không



PID

PID = Proportional Integral Derivative

PID là cách để giảm tối đa sai số bằng 
việc điều chỉnh giá trị đầu vào

PID có rất nhiều ứng dụng trong Unity: 
máy bay phản lực, tên lửa đuổi, xoay 
đầu xe tăng, quay người khi chạy 
nhanh,...

* Một video giải thích rất hay về PID:

https://www.youtube.com/watch?v=y3K
6FUgrgXw

https://www.youtube.com/watch?v=y3K6FUgrgXw


Velocity
Điều khiển việc di chuyển vật thể 
bằng AddForce có vẻ khó khăn, 
liệu có cách nào đơn giản hơn 
mà vẫn giữ được tính vật lý của 
Unity?

Thật may mắn, kết quả cuối 
cùng của các phép tính 
AddForce là Velocity, nên ta có 
thể truyền trực tiếp Velocity vào 
trong Rigidbody

Tuy nhiên, cách này sẽ không 
tính đến khối lượng của vật nên 
chỉ dùng cho các trường hợp 
như lực hút trái đất hoặc cầm 
nắm vật thể trong VR



Velocity follower

public class VelocityFollower : MonoBehaviour

{

[SerializeField] private Transform target;

[SerializeField] private Rigidbody rb;

private void FixedUpdate()

{

var offset = transform.position - target.position;

rb.velocity = offset / Time.fixedDeltaTime;

}

}



Velocity follower with Hand VR

Chỉ cần thay target thành 
controller và follower thành 
bàn tay trong VR là được



Grab with Hand VR

Ta cần lưu lại offset giữa tay 
và vật

Nếu ta di chuyển vật theo tay 
thì sẽ xảy ra trường hợp vật 
xuyên qua tường

Do vậy, giải pháp là ta lưu lại 
offset giữa tay và vật, rồi cho 
tay di chuyển theo vật, vật di 
chuyển theo controller


