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Was ist Unity

« Game Engine fur 2D und 3D Anwendungen
* Programmiersprache C#

* Viele unterstutzte Plattformen

« Grolder Asset Store

« Kostenfrei bis zu einem bestimmten Umsatz
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Was kann Unity

« Sehr viele Spielumsetzungen
 Teils schlechter Ruf durch

Spiele bestehend aus Assets
aus dem Store
- 2D, 3D, VR, AR, ... Anwendungen
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Was kann Unity

Rapid Prototyping
 https://itch.io/jam/brackeys-2
* https://globalgamejam.org/2019/games
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Definitionen: Szene

« Eine Szene setzt sich aus GameObjects zusammen
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Definitionen: GameObject

« GameObjects bestehen aus Komponenten
und erhalten dadurch ein Verhalten

* Ein GameObject hat einen Namen und
einen Tag
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Definitionen: Komponenten

« Jedes GameObject hat eine
Transform Komponente

» 3D Modelle haben einen
Mesh Filter, einen Mesh Renderer |
und ein Material
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Definitionen: Physikkomponenten

+ Rigidbodies und Collider gehoren
zur Physics Engine
« 3D und 2D Varianten
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Definitionen: Layer

- Kollisionserkennung in Abhangigkeit von Layers

© Inspector
b W . | ] 0 static »
| Tag|Untagges % layer |Defaukr a
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Definitionen: Weitere Komponenten

Komponenten fur... Weitere Beispiele:
* Networking - Kamera

- Rendering » Audio Listener
« 2D * Animator

* Audio * Line Renderer
- Al * Particle System
- Ul « Sprite Renderer
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Definitionen: Prefab

- Ein Prefab ist eine Blaupause fur ein GabeObiject
« GameObjects werden als Prefab im Asset Browser

abgespeichert
* Prefabs konnen zur Laufzeit instanziiert werden

Assets
& sampleScenes
(@l Scenes
il Standard Assets
W Cube
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Scripting: MonoBehaviour

- Komponenten sind abgeleitete Klassen von
MonoBehaviour

« Eigene Komponenten (oder Scripte) erben von
MonoBehaviour
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Scripting: Lifecycle

Initialization

Editor

Reset is called when the script is attached and not in playmode.

Start is only ever called once for a given script. C Start ) I n iti a l iza ti O n
<
<« 3
————
v

The physics cycle may happen more than once per frame if FixedUpdate
the fixed time step is less than the actual frame update time.

Internal physics update

(— ontiagenox ) i Physics

OnCollisionXXX )

/—Jﬁ
yield WaitForFixedUpdate )

5
\ 4

T Input events

Unity Manual
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https://docs.unity3d.com/Manual/ExecutionOrder.html
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Scripting: Lifecycle

Update

yield null

Ifa tine has yielded previously but is now due to
resume then execution takes place during this part of the

update. yield WWwW 1
yield StartCoroutine G a m e | o g I C
1
Internal animation update

=i i
LateUpdate

OnWillRenderObject
OnPreCull

OnBecameVisible
OnBecamelnvisible
OnPreRender
OnRenderObject

OnPostRender

/
OnRenderlmage

Scene rendering

OnDrawGizmos is only called while working in the editor. OnDrawGizmos

Gizmo rendering
GUI rendering

OnGUI is called multiple time per frame update.

Unity Manual
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https://docs.unity3d.com/Manual/ExecutionOrder.html
https://docs.unity3d.com/Manual/ExecutionOrder.html

technische universitat Lehrstuhl 11
dortmund Fakultat fur Informatik

Scripting: Lifecycle

End of frame
Pausing

yield WaitForEndOfFrame

OnApplicationPause is called after the frame where the

pause occurs but issues another frame before actually pausing. OnApplicationPause

A 4

A

OnApplicationQuit

OnDisable is called only when the script was disabled during " -~
the frame. OnEnable will be called if it is enabled again. OnDisable

OnDestroy

Decommissioning

Unity Manual
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Scripting: Event Functions

* Awake()

—  Wird vor Start() ausgefuhrt
- Start()

— Wird vor dem ersten Frame Update ausgefuhrt
* FixedUpdate()

— Wird in konsistenten Zeitintervallen aufgerufen
« Update()

— Wird jeden Frame aufgerufen

Scripting Reference
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https://docs.unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.html
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Scripting: Event Functions

* OnEnable() / OnDisable()
— Wird bei der Aktivierung und Deaktivierung von
einem GameObject aufgerufen
* OnTrigger() / OnCollision()
— Wird bei einer Kollision aufgerufen
* OnDestroy()
— Wird aufgerufen, sobald das GameObiject zerstort
wird

Scripting Reference
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Interaktionen/Kommunikation

« Member Variablen serialisieren:
— [SerializedField] private float carSpeed = 1.0f;

oder
— public GameObject car;
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Interaktionen/Kommunikation

« Referenzierung von Komponenten per Inspector:

: © Inspector
9 ™ [Player _ ] U static v
~ Tag|Untagges il layer |Default  :]
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Interaktionen/Kommunikation

« Referenzierung von Komponenten per Script:

— PlayerController playerController=
GetComponent<PlayerController >(),

Marco Pleines | Dortmund, 02.04.2019 23



technische universitat Lehrstuhl 11
dortmund Fakultat fur Informatik

Interaktionen/Kommunikation

« Referenzierung von Komponenten per Script:

— GameObject player =
GameObject.FindGameQObjectWithTag(“Player’),
— PlayerController playerController =

player.GetComponent<PlayerController>(),
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Interaktionen/Kommunikation

« Referenzierung von Komponenten per Script:

— GameObject player =
GameObject.FindGameQObjectWithTag(“Player’),
— PlayerController playerController =

player.GetComponent<PlayerController>(),
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Ressourcen

» Unity User Manual + Unity3D College
- Unity Scripting Reference  © Hollistic3d

» Unity Learn - Brackeys

Catlike Coding Text Tutorials

Unity Standard Assets
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https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/
https://unity3d.com/learn/tutorials
https://assetstore.unity.com/packages/essentials/asset-packs/standard-assets-32351
https://www.youtube.com/channel/UCX_b3NNQN5bzExm-22-NVVg/videos
https://www.youtube.com/channel/UCp_SOgsRYdLfIEWLjM62ZJg/videos
https://www.youtube.com/user/Brackeys/videos
https://catlikecoding.com/unity/tutorials/

