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Komponent: Standard Functions




Update Funktion

* Wird vor jedem Frame aufgerufen und
abgearbeitet

e Funktionsvariablen bleiben dennoch nicht
erhalten

a_ Update

World /
GameObjects




Funktion des Systems

e Automatische Funktionen

 Veriandern/Abfragen von
Variablen




Spezielle Funktionen

Update

* Wird in jedem Frame aufgerufen
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Spezielle Funktionen

e Automatische Funktionen

e Beispiel Tastaturabfrage o Uod
t
o Zeitkritische Arbeiten a’ i

4 Interne Funktion




Spezielle Funktionen

 Automatische Funktionen des Systems

e Start Funktionen , Update o Upd
t
o Zeitkritische Arbeiten a' i
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public class MyFirstClass: MonoBehaviour

{

public int meineZahl;
void Update()

{

Debug.Log( meineZahl );
meineZahl = meineZahl + 1;




Komponent: Awake

void INELE ()

* Einmal beim Szenenstart
* Nur wenn Objekt an — Beim Anschalten

e @Gut zur Initialisierung
* Anpassung an Spielzustande



Komponent: Start

void Start ()

* Einmal beim Szenenstart

* Nur wenn Objekt an UND KOMPONENT AN -
Beim Anschalten

* Immer NACH Awake
* Gut zur Initialisierung
 Anpassung an Spielzustande



Awake und Start

Awake und Start

* Aufgerufen, wenn Objekt aktiviert wird
(wenn anfangs aktiv, dann sofort)

e Start folgt immer nach Awake
* Fir alle Objekte

1 - Awake 2 - Awake 1 - Start 2 - Start



Komponent: OnEnable

void OnEnable ()

* Mehrmals, wenn Komponent/Objekt
angeschalten wird

* Genutzt zur Anpassung an geanderte Zustande
seit letztem Aufruf



Komponenten Standard-Funktionen

Awake Start OnEnable
Benotigter GameObject AN GameObject AN GameObject AN
Zustand Komponent AN Komponent AN
. Ja Ja Ja
Beim
Szenenstart

Wenn vorher noch  Wenn vorher noch
nicht nicht

Bei Zustands-
anderung

Haufigkeit Al Einmalig

1 - Awake 2 - OnEnable 3 - Start



