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Najczestsze komendy
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Najczesciej uzywane komendy:

transform.Rotate(x,y,z) — metoda, ktdéra pozwala na obracanie obiektem o
wybrany kat,

new Vector3(x,y,z) — stworzenia nowego wektora z parametrami x,y i z,
GetComponent<typ>() - pobranie komponentu z obiektu o wybranym
typie np.: GetComponent<Rigidbody>(),

Instantiate(co, gdzie, kwaternion) — stworzenie nowego obiektu na
scenie, np.: Instantiate(bullet, spawnPoint, Quaternion.identity),
Random.Range(min, max) — wylosowanie liczy z zakresu max min,

void Start() - metoda wywotywana zawsze na utworzeniu obiektu,

void Awake() - metoda wywotywana przy uruchomieniu sceny, dziata
przed Start(),

void Update() - metoda wywotywana co klatke gry,

void FixedUpdate() - metoda wywotywana co tik silnika fizyki,

void OnTriggerEnter(Collider other) — metoda wywotywana jak jakis
obiekt wejdzie w tréjwymiarowy kolider,

void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) — metoda wywotywana jak
jakis obiekt wejdzie w dwuwymiarowy kolider,

Destroy(obiekt) — niszczy wybrany element,

Invoke(,,nazwaMetody”, kiedyZaczaé) — wywotanie wybranej metody, po

wybranym czasie,
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InvokeRepeating(,,nazwaMetody”, kiedyZaczaé¢, collePowtarzaé) -

wywotanie wybranej metody, po wybranym czasie, i powtarzanie jej co jakis
czas,

Cancellnvoke(,,nazwaMetody’’) — zakonczenie wywotywania metody,
SceneManager.LoadScene(,,nazwaSceny”) — zatadowanie wybranej
sceny,

Input.GetMouseButton(przycisk) — przytrzymanie przycisku myszy, 0 —
lewy, 1 — prawy, 2 — Srodkowy,

Input.GetMouseButtonDown(przycisk) —  jednorazowe  klikniecie
przycisku myszy, 0 — lewy, 1 — prawy, 2 — sSrodkowy,

Input.GetKey(znak) — przytrzymanie klawisza, jako znak zwykle uzywamy
KeyCode,

Input.GetKeyDown(znak) — jednorazowe klikniecie klawisza, jako znak
zwykle uzywamy KeyCode,

KeyCode.Znak — powala na uzycie dowolnego klawisza z klawiatury, np.
KeyCode.Space

rb.AddForce(new Vector3(x, y, z)) — nadanie sity w kierunku okreslonym
przez wektor,

gameObject.tag — tag naszego obiektu,

GameObject — typ wszystkich obiektow w grze,
Rigidbody2D — typ fizyki 2d,
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Rigidbody — typ fizyki 3d,

Collision — kolider,

Collision2D — kolider 2d,

Transform — transformacja obiektu: pozycja, skala, obrot,
Vector3 — wektor o trzech elementach: x, y i z,

Vector2 — wektor o trzech elementach: x iy,

Text — typ oznaczajgcy element z tekstem dla Ul

Text obiekt.text — tekst wewnatrz elementu tekst

using UnityEngine.SceneManagement; - biblioteka pozwalajgca na
uzywanie SceneManager do przetadowania scen,

using UnityEngine.Ul; - biblioteka pozwalajgca na uzywanie w kodzie
zmiennych i metod zwigzanych z Ul,
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Chcesz stworzy¢ jeszcze wigce] gier i wyprobowac nowe mozliwosci? Zapraszam Cig na
krotkie kursy, w ktérych mozesz uczestniczy¢ w dowolnym czasie. Nowe gry, kolejne
_ wyzwania - dla kazdego, kto w grach i programowaniu chce by¢ mistrzem. Zajrzyj, sprawdz,

skorzystaj|

fikademia YouTuhera‘[13-15lat]

Zapisz sie
Juz dais!

https://www.giganciprogramowania.edu.pl/

sekretariat@giganciprogramowania.edu.pl

tel: 2211210 63
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