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Uberblick

* (Kurzerklarung) Ul-Buttons
* Funktionen

e Variablen

* Debugging

* Datentypen
* Simpel
e Komplex

* Unity-Documentation Research

* (Funktionsparameter)



Button

e OnClickEvent

Public class MyComponent()

On Click ()

| Runtime Only $ || MyComponent.MyFct ; . .
PO ic void MyFct1()




Button -> Funktion
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Button

e OnClickEvent

[Runtime Only ¢ ]| MyComponentMyFct & S
= Button (MyC, O] ic void MyFct1()

Public class MyComponent()

On Click ()

[Runtime Only ]| MyCompanent.MyFct2 : ic void MyFct2( int parameter)
Button (MyC &-0

_, parameter



Funktionen

 Berechnen, Entscheiden, Speichern, Laden
* Darstellen, Abspielen, Verandern

e Start durch System oder Nutzer

 Konnen einander aufrufen

Component

e
Ve

Funktion

Befehle Befehle Funktion




Funktionen

public class MyFirstClass: MonoBehaviour

{
public void MyFunction()

{
}

public void MyFunction2()

{
}




Funktionsdefinition

. Riickgabewert Freiwdhlbarer Name Parameter
Protection (void, wenn Eindeutig (), wenn keine
keyword ohne Riickgabe)  Konvention: vorn GroR
r [ 1
public VoI - ;

KEIN SEMIKOLON!
Die Funktion wird beschrieben, aber nicht
ausgefuhrt, kein Speicher vorbereitet [1 Kein Befehl



Funktionen

public class MyFirstClass: MonoBehaviour

{
public void MyFunction()

{
}

public void MyFunction2()

{
}

I

e Klassen konnen mehrere Funktionen haben

* Inhalt der Funktion durch geschweifte Klammern
eingefasst

e public, void und () einfach akzeptieren, dazu spater
mehr ( Sichtbarkeit, Rlickgabewert, Parameter)



Befehle

e Kleinste Funktionsbausteine
e Verandern Variablen
e Fiuhren andere Fun

public void MyFunction()

{
MyFunction2();

}

public void MyFunction2()
{

Debug.Log(
}



Befehle

* Serielle Abarbeitung

* |Immer in einer Funktion (auBer Definitionen)
e Immer mit SEMIKOL det
e Damit der Rechn ennt

public void MyFunction() {DoStuff();MyFct3();Go( ); }

public void MyFunction()
{
DoStuff();

MyFct3();
Go( );



Funktionen

public class MyFirstClass: MonoBehaviour
{ Ausserhalb einer Funktion

und keine Var.-Definition

public void MyFunction()
{

Kein Semikolon

}

public void MyFunction2()
{

}

Kein Semikolon
und siehe 1



Funktionen

public class MyFirstClass: MonoBehaviour

{
public void MyFunction()

{
Debug.Log(

}

public void MyFunction2()
{

Debug.Log(
}

e Man brauchte eine einzelne Funktion fiir alles
e Dasist Y=5 nicht Y=522/X;
e ->Variablen



Funktionen

e Kurzer Ausblick auf Variablen und Parameter

public class Charakter: MonoBehaviour

{
public void GreifeAn( Character target )

{
target.ErleideSchaden();

}

public void ErleideSchaden()
{

Debug.Log( );
}




Variablen

Freiwahlbarer Name

Protection Datentyp Eindeutig Semikolon!
keyword Konvention: vorn klein
public string { meineVariable } ;
SEMIKOLON!

Das Anlegen einer Variable reserviert Speicher
Ist fur den Computer also ein Befehl



Datentypen

* Simple und komplexe Datentypen
* Simple sind Daten wie

e Zeichen

* Texte

* Ganze Zahlen

* Gebrochene Zahlen

* Wahrheitswerte



Datentypen

* GrofRe des benotigten Speichers
* Hilfe fiir die Zusammensetzung von rohen Daten

* Erleichtert das Verwenden von Funktionen, des
jeweiligen Datentyps

Datentyp Art der Daten
Text (immer mit “ “)
Ganze Zahl
Wahrheitswert (true / false)
Kommazahl (# . ##f) (3.141f)

Ein Zeichen (mehrere sind ein string)
(immer mit * )




Variablen

public class MyFirstClass: MonoBehaviour
{
public string meinText;
public void MyFunction()
{
Debug.Log(
Debug.Log( meinText );

h.

e Konnen feste Werte im Code ersetzen

* An ihre Stelle tritt dann ihr Inhalt
Zu DIESER Zeit im Programm -> dynamisch



Variablen

e Konnen auch zur Laufzeit verandert werden

public string meinText;
publicinty;

public int x; // Ausgabe: Was im Inspector stand

: !
Siult e et T // Ausgabe: You are not prepared!

{
Debug.Log(meinText);
meinText =
Debug.Log(meinText);

}

public void Function2()

{
y= o5/ x);
y=y+y+x;




* Concatinieren
string + string
string +,,/“ + string
string + variable

e Rechnen

* Probleme
(Beispiel int/int O Keine float Zahl)



Variablen

* Variablen konnen grob unterschieden werden

* Klare Daten
Texte, Zahlen, Bool, Vektoren (also auch komplexe Datentypen)

* Verknupfungen zu Daten

GameObjects, Komponenten, Assets
GameObject

Component

,Das ist ein Test”

182643 w

true Variable

Component

“




VerknUpfung/Interne Anderung

e Einfache
Daten-Zuweisung
* Mittels ,,=, P I\“
‘vJ)“‘:}
Funktion 1 Variable

public int dieAntwortAufDasLebenUndAlles;
public void Funktion1()

{
dieAntwortAufDasLebenUndAlles = ;

}




Aufgabe 1 [ AddMultiplyScene

Button ,Add" : Addiert zwei Variablen und gebt
das Ergebnis in der Konsole aus.

Button ,Multiply” : MLWziert dieselben

Variablen und gebt d rgebnis in der
Konsole aus.

Hinweis: Konsolenausgabe

Debug.Log( ,,Meine Ausgabe”);

Debug.Log( meineZahl.ToString() );



Debugging

* Testen, Suchen und Fehlerbehebung
* 30 -40% der Entwicklungszeit
* Fehler sind Normalitat!

* Unterscheidung

e ,Syntax“-Fehler
 Denkfehler
* |Implementationsfehler

* Erfahrung -> Strategie zur Fehlerfindung



Debugging

 Error

* Vom System erkannte Fehler beim Kompilieren (vor
der Laufzeit)

* Nicht ausfiihrbare Befehle (zur Laufzeit)

* Warnings
* Hinweise auf unsauberen Code
e Konnen bei Updates zu Fehlern werden

* Logs
 Vom Programmierer gesetzte Ausgabe/Hilfe



Console (in Unity!)

Toogle zum Anzeigen
der 3 Log-Arten

Log-Text
B Console =
Clear Collapse Clearon Play Error Pause Editor - @:2 Ao %o
100/100
UnityEngine.Debug:Log{Object)
1

UnityEngine.Debug:Log(Object)
100/100
UnityEngine.Debug:Log(Object)

.....

Charakter: Start() (at Assets/Scripts/Charakter.cs:17)

2) Nachste Station der Befehlskette

1) Klasse, Funktion und Zeile des Befehl-Ursprungs



Debugging

Kommentare

Text im Code, der nicht ausgefiihrt wird
Dient der Erklarun

Realisiert durc er Zeile

Haufig benutzt eilen zu deaktivieren

public void DoSomethingAwesome()

{
// AwesomeStuff();

// Awesome didn‘t work...
DoSomethingNormal();




Console (in Unity!)

* Errors

Kompilierungsfehler verhindern das
Ausfiihren/Starten des Programms

B Console Project -
Cleai Collapse Clearon Play Error Pause Editor - @0 Ao 1
¢ Assets\Scripts\Healer.cs(7,25): error CS1002: ; expected

3) Fehleranzahl/-Indikator
1) Pfad, (Klasse) 2) Fehlermeldung



VerknUpfung/Externe Anderung

e Ansprechen der
P ey T

Variable (Komponent)

e . -Punkt! (\\ ,
e Auswahl der RS
gewiunschten Vari Funktion 1

public Text mylinterfaceText; public class Text

{

public void Funktionl() public string text;

{

mylnterfaceText . text =

}

ZeigMalDenTextAn();

}




Funktion anderer Objekte

e Aufruf der Funktion
(Komponent)

e . -Punkt!

e Auswahl der Fun
wie sonst Funktion 1 Funktion 2

public MyCoolComponent comp; public class MyCoolComponent

{
public void Funktion1() public void DoStuff()

{ {

comp. DoStuff(); }
}




Documentation Research

e Suchen nach Funktion oder Variable einer Klasse
[0 Unity-Documentation
[1 Internet-Research, Foren

 Beispiel: UnityEngine.Ul.Text.text



Achtung: Interface na n hinzufiigen

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;



® Aufgabe 2.1 1 ProgressBarScene

® Erhohen einer int-Variable um Wert einer
anderen int-Variable.

Ausgabe im Ul-Text ssText.

Hinweis: Zahl zu Text machen (int zu string tiberfiihren)

int myNumber = ;

string hallo = myNumber.ToString( );




® Aufgabe 2.2 1 ProgressBarScene

® Recherche zu ,lmage” an Objekt ProgressBar

® Variablen-Wert als Fu
Objekts ProgressB

der Grafik des
llen

Image progressBarGraphic;

progressBarGraphic.fillAmount= ??? ;



Klassen/Funktionsvariablen

public int element =

public void MagicFct()
{

element = element + ;

}




Klassen/Funktionsvariablen

Klasse

public int speed; //Klassenvariable

Funktion

int distance; //Funktionsvariable

public int intelligence; //Klassenvariable

Funktion

int distance; //Neue Funktionsvariable

public string name; //Klassenvariable




Funktionsvariablen

class MyComponent Klassenvariablen

public int myGlobalNumber; * Werden auf derselben Ebene
wie Funktionen definiert
void MyFunction() * Erscheinen im Inspector
* Werden bis zum
public int myNumber; Szenenwechsel gespeichert
myGlobalNumber = ;
myNumber= ;
void MyFunction2() Funktionsvariablen
public int myNumber; * Werden innerhalb von
Funktionen definiert
myGlobalNumber = ; * Erscheinen NICHT im Inspector
myNumber = myNumber + ; * Werden nach der Funktion

geloscht



Klassen/Funktionsvariablen

KlassenVariablen

werden aullerhalb von
Funktionen definiert

Sie sind von allen
Funktionen
ansprechbar (intern
und extern)

Sie werden mit der
Instanz gespeichert

FunktionsVariablen

werden innerhalb einer
Funktion definiert

Sie existieren nur
innerhalb dieser
Funktion

Inhalt/Speicher wird
nach dem letzten
Befehl wieder geloscht




Funktionsvariablen

e Variablen konnen ubrigens schon bei der Definition
mit Daten gefiillt werden

class MyComponent

public int myGlobalNumber = 55;

void MyFunction()

public int myNumber =

public string meinText =



Funktionsvariablen

class MyComponen

Wie grof3 ist
public int myGlobalNumber;

,myGlobalNumber”

?
void SuperFunction() am Ende?

public int myNumber = ;

myNumber = ;

myGlobalNumber = myGlobalNumber +
myNumber;

void AwesomeFunction()

public int myNumber;

myGlobalNumber = myGlobalNumber +
myNumber;




A . © Inspector 52 Navigation Services
AktIVIeren/DeaktIVIeren > ResetButton(Noch nicht wichtig)
von GameObjekten Tag 'Untsgged La

A ProgressBarScene
¥ Main Camera

¥ Directional Light

¥ Canvas

> dil

amePanel

"]

Background

StepButton

ProgressText

BarbG

ProgressBar

ResetButton(Noch nicht wichtig)

B E R

¥ EventSystem

Il

Nutzen der
Buttons
,Reset“- und ,,Full“




Aufgabe 2.3 1 ProgressBarScene

Nutze die Buttons ,Reset"- und ,Full“-Button

Button ,,Reset‘:
Variablen-Wert zurtucksetzen (0) und Darstellung
anpassen.

Button ,,Voll“:
Variablen-Wert auf 100 setzen und Darstellung
anpassen.



Variablen

e Klassen / Funktion — Variablen
public int element =

public void Function1() {
intindex= ;
element = element + index;
Function2();

}

public void Function2() {
intindex =
element = element + index;

}

public void Function3() {
element = element + index;

}




Funktion: Parameter

* Erlauben es, Daten als Funktionsvariablen
in die Funktion mitzugeben
public int ergebnis= ;
void MyFunction ( )

AddiereZuErgebnis( );

void AddiereZuErgebnis( int myParameter)

ergebnis = ergebnis + myParameter ;




Parameter

* Funktionsvariablen, die von aulen gesetzt werden

Debug.Log(

public class Debug
{

public void Log( string text )
{

DisplaylnConsole( text );

}




Parameter

* Funktionsvariablen, die von aulen gesetzt werden

* Ermoglichen einer Funktion unendliche Probleme
gleicher Art zu l6sen

* Verallgemeinern mehrerer Funktionen zu einer kann

Fehler und Arbeits‘erringern

public void ZumQuadrat( int parameterl )

{

int quadrat = parameterl * parameterl ;
Debug.Log( quadrat );

}

public int zahl;
public void MyButtonFunction( )

{
}

ZumQuadrat ( zahl );




Parameter

* Funktionsvariablen, die von aulen gesetzt werden

* Ermoglichen einer Funktion unendliche Probleme
gleicher Art zu l6sen

* Verallgemeinern mehrerer Funktionen zu einer kann

Fehler und Arbeits‘erringern

public void ZumQuadrat( int parameterl )

{

int quadrat = parameterl * parameterl ;
Debug.Log( quadrat );

}

public int zahl;
public void MyButtonFunction( )

{
}

ZumQuadrat ( zahl );




Charakter

Greife an




Charakter : ) i

Erleide Schaden

X dErIeide Schaden

public int leben;
public int angriff;

public void GreifeAn( Character targetChar)
{

}

targetChar.ErleideSchaden( angriff };

“
-
\ J

public void ErleideSchaden( int schaden )

{

leben = leben — schaden; -




Charakter

public int leben;
public int angriff;

public int level;

public void GreifeAn( Character targetChar )
{

int schaden = (angriff * ) * (level / ;
targetChar.ErleideSchaden( schaden );




Aufgabe 2.4 1 ProgressBarScene
Nutzen von Parametern zur besseren Funktionsnutzung

Alle drei Buttons sollen am Ende dieselbe
Funktion aufrufen, die dann den

entsprechenden Parameter ,,in die Anzeige
eintragt”

Grafik/Text

Display

777 7?77 2?77

Button ,Reset” Button ,Step” Button ,Full”



Komplexe / Referenz-Datentypen

* Datentypen sind generell definierte Klassen mit speziellen
Funktionen.

 Die haufigen/einfachen Datentypen wurden dabei in den
meisten hoheren Prog.-Sprachen so vereinfacht, dass viel
Schreibarbeit erspart bleibt.

* Normalerweise miusste je'riable folgenderweise definiert
werden

public void MyFct() * Erst das Schliisselwort
{ ,new” veranlasst den
Computer Speicher fiir
diese Variable zu
CHERIEGED

int myNumber = new int();




NULL

* Erfolgt dieser Aufruf nicht, gibt es zwar die Variable, aber sie
hat keinen Wert.

Dieser nicht vorhandene ird als beschrieben

public UnityEngine.Ul.Text myText;
public void MyFct()

{

myText.text = ;
// Ist im Inspector fiir ,myText“ kein entsprechendes Objekt
// zugewiesen, wird der Fehler ,,NullReference” ausgegeben.
// Eine Referenz zu etwas nicht vorhandenem

}



Vektoren

* Verknupfter, Komplexer Datentyp

Vector3

public float x
public float y

public float z




