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Unity

* Cross platform ,game” engine

* C++ alapu, de C# wrapper-ben

* 2D-s és 3D-s interaktiv tartalom

» Sajat ,all-in-one” fejlesztékdrnyezet

> Kivéve Code Editor
- Ajanlott: JetBrains Rider, Visual Studio, Visual Studio Code

* Komoly 3rd party tAmogatas
* Kezd tulnéni a jatékfejlesztésen
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Miért j6 ez nekUnk?”




Miért j6 ez nekUnk?”
* 3D tartalom interaktiv megjelenitése
* AR/VR/XR tdmogatés

* Multiplatform -> K6z6s kdd- és eréforras-bazis

> TV-re, konzolra, mobilra, PC-re

* Sokrét( fejlesztékornyezet

e Asset Store -> Szdmtalan ,off-the-shelf”
komponens
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Torténete

e 2005
> Apple World Wide Developer Conference (WWDC)

> OS X exclusive game engine

« 2008
> i0S tdmogatas
» Kezdetben nincs ingyenes csomag

» Késébb egyes funkcidk csak a eléfizetéssel érhetdek el

> Pl Inverz Kinematika




Jelenleg

* 18+ tAmogatott platform

]OS android == ﬂ & @GL.
U4
9

—JAa L rrs fa) XBOXONE o androidtv
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A jatékfejlesztésen tul

e Maéra a Unity szdmos egyéb szolgéltatast is nyujt a
jatékfejlesztésen tal:

* Cinemachine

> Filmkészités és effektek
https://unity.com/unity/features/editor/art-and-
design/cinemachine

* PiXYZ

> CAD fjjlok real-time vizualizacidja

> https://unity3d.com/pixyz
* Weta Digital
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https://unity.com/unity/features/editor/art-and-design/cinemachine
https://unity.com/unity/features/editor/art-and-design/cinemachine
https://unity3d.com/pixyz

El&fizetési mod
* Personal - ingyenes

> Teljes funkcionalitas, de semmi mas

e Student - ingyenes
> Hasonld a Pro-hoz, de didknak kell lenni

e Plus - kb. 40 S/ho*

> Tananyag (Learn Premium), tdmogatas

* Pro - kb. 150 S/h¢
> Még tobb tdmogatas, analitycs
* Egyéb kiegészitd szolgéaltatasok
*Eves el6fizetéssel olcsdbb, mint havonta fizetve
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Asset Store
* There is an App Asset for that

* Sajat belsd” bolt, amiben mindenfajta Asset-et
meg lehet vasérolni.

* Tematikusan kategorizalt tartalom

* Integrélva van az Editorba, de webes felllete is van
hozz4

* A letoltott Asset-eken nincs védelem, igy
gyakorlatilag szabadon rendelkezink™ felettUk
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Fejlesztés eszkozei
 Unity Editor

> A fejlesztés nagy része — minden, ami nem kéd irds - itt
torténik.

* 3rd party Text Editor

> A kdédolashoz hasznalt szovegszerkesztd

> Béarmi lehet, de a Visual Studio/JetBrains Rider az
ajanlott
- OS X-enis




A Unity alkalmazasok
felépitése




Scene

* Minden Unity alkalmazas Scene-ekbdl
(jelenetekbdl) all

* Ezeket a jeleneteket objetumokkal tudjuk
berendezni”

* Minden ilyen objektum, amit el tudunk helyezni egy
jelenetben GameObject

> Egy konténer és egyben interfész a rendszer callback-
jeinek eléréséhez




Unity Editor - Scene
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GameObject

* Elemi ,objektuma” minden Unity alkalmazésnak

* Rendszer altal kinalt GameObject , sablonok™:
> Fények
> Kamerak

> Statikus és dinamikus 2D-s és 3D-s objektumok
> Canvas (lasd. késébb)

> Részecskerendszerek
>

Stb.




 GameObject

* Minden GameObject komponensekbdl (Component) All.

* Alapértelmezettként mindegyik tartalmaz egy Transform
komponenst, melyet nem lehet eltavolitani.

> Ez hatarozza meg az objektum
- poziciéjat
- orientacigjat
- meretét

* Tovabbi komponenseket tetszélegesen hozzdadhatunk, illetve
elvehetink barmilyen GameQObject-tél.

> Pl: Kamera mellé fényforrast vagy particle systemet is adhatunk




GameQObject




Components
 Onalléan nem lehet egy jelenetbe elhelyezni
* Csak egy GameObject-tel egyUtt teljesértéklek

* A GameOQObject-hez tartozd script el tudja érni
Oket, illetve egymast is képesek elérni

> ha tudnak egymasrol

* A komponensek property-ket tartalmazhatnak.
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Components

* Tovabbi komponens tipusok:
> Material

Script

AudioSource

Collider

Mesh Renderer

Bilboard

Stb.

>
>
>
>
>
>




Prefab
* |gy lehet ,specializalni” egy GameObject-et

* Asset”, ami eltarol egy GameQObject-et, az
osszes gyermek GameQObject-jét, az dsszes
komponensét és azok property-jait

* Drag&Drop-pal lehet étrehozni

> Osszedalitjuk a GameObject-et, majd behizzuk a
projektink asset-ei kozé.
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Asset

,LAn asset is representation of any item that can be used in
your game or project.”

* Gyakorlatilag minden allomany, ami a projektinkben van.

* Lehet ,helyben”, editorral is [étrehozni, de hozz4 is
adhatjuk a projekthez.

> Texturak

> Modellek
> Animacidk
>

Hangok




Dinamikus viselkedés - Script

* A GameObject-ekhez komponensként Script-ek
rendelhetdk, melyek C# fajlokként (.cs)
tarolddnak

> Korbban léteztek alternativ nyelvek, de mara mar a
C# az egyedili tAmogatott

> A Script torzsét az Editor legenerélja, a tobbit
nekink kell megirni

> KUlsé szerkesztdvel kell szerkeszteni
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Script
* Egy NET-es osztaly, mely a MonoBehaviour osztalybél szarmazik.

* A keretrendszer callback-ként hivja meg az egyes felUldefinialt fuggvényeit, ezek az
Event-ek:
> void Update() - Minden Uj frame-nél

> void FixedUpdate() - Fix id6kdzonként, a frameratehez igazodva
- fizikai alrendszer frissitéséhez

> void Start() - A GameObject létrehozéasakor

> void Awake() - A Start() el6tt
- Olyan dolgok inicializalasara, melyekre a Start()-ban mar szikségink lesz

> Ha Uj komponenseket adunk hozza, akkor az azokhoz tartozé eseményeket is le tudjuk kezelni
- Utkozés
- Input
- AudioClip lejatszésa végetért.

> Az egyes GameQObject-ek kozott a hivasi sorrend nem determinisztikus
- Editorban a kard elébb inicializalédik, mint a pajzs, de jaték kozben meg pont forditva




Script — property-k
* A script-ek tartalmazhatnak property-ket:
> Referencia mas GameQObjectre

> Referencia mas Componentre
> Vector3, int, double, float, stb. valtozdk

 Lathatésagra ugyanolyanok, mint a hagyomanyos C#
property-k
* Editorban nem latszanak, csak akkor ha
> public a lathatésaguk

> specidlis annotacidval latjuk el dket:
[SerializeField]




Script - komponensek kezelése

* A tartalmazott komponensek elérése:
> T GetComponents<T>();
> T GetComponentsInChildren<T>();
> T GetComponentsInParent<T>();

> Ha nincs ilyen komponens, akkor null-t ad vissza.

* Komponens hozzdadasa:
> T AddComponent<T>();
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GetComponent

using UnityEngine;

public class GetComponentGenericExample : MonoBehaviour

{

void Start()

{
HingeJoint hinge =
gameObject.GetComponent<HingeJoint>();
if (hinge != null)
hinge.useSpring = false;
}




AddComponent

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class AddComponentExample : MonoBehaviour

{
void Start()

{

SphereCollider sc =
gameObject.AddComponent<SphereCollider>()
as SphereCollider;




Script - GameObject példanyositas

// Creates a game object named "Player" and
// adds a rigidbody and box collider to it.

using UnityEngine;

public class ExampleScript : MonoBehaviour

{

void Start()

{
GameObject player;
player = new GameObject("Player");
player.AddComponent<Rigidbody>();
player.AddComponent<BoxCollider>();

}




Script - Prefab példanyositas

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class ExampleClass : MonoBehaviour

{

public Transform prefab;

void Start()

{
for (int i = 0; i < 10; i++)
{
Instantiate(prefab, new Vector3(i * 2.0F, @, 0), Quaternion.identity);
}
}




Projekt konyvtar

* A Unity-s projektink Assets konyvtaranak
tartalma egy-az-egyben megjelenik az Editorban

* Azonban minden f4jlhoz tartozik egy .meta f3jl
is, mely az Editor szdmara szUkséges
metainformacidkat tartalmazza

> Emiatt nem mindig célravezeté a fajlokat
kdzvetlenil masolni egyik projektbél a masikba
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A Unity Editor




nity Editor
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Unity Editor - Scene
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Unity Editor - Scene

* Minden Unity alkalmazas Scene-ekbdl
(jelenetekbdl) all

* Ezeket a jeleneteket GameObject-ekkel tudjuk
berendezni”

* A Unity Editorban Ugy tudunk benne ,dolgozni”,
mint egy 3d modellez6 programban



Unity Editor - Hierarchy
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Unity Editor - Hierarchy

* Az egy jeleneten belUl elhelyezett GameObjeketet jeleniti
meg

* Fa struktUra alapu elrendezés
* Az egyes elemeket itt érdemes kijel6lni/duplikalni/torolni
* Uj GameObject elhelyezése:

> Sablon GameObject a jobb egérgomb megnyomasaval
eléjové menubdl

> Sajat GameQObjectet Drag&Drop mddszerrel
- A Scene nézetre is mUkodik




nity Editor - Inspector
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Unity Editor - Inspector

* Lehet6séget biztosit:

> Az aktualisan kijelolt GameObject alaptulajdonsagainak
és komponenseinek konfiguralasara.

> Uj komponens hozz4adaséara
> Meglévd komponens eltavolitasara
> Az egyes komponensek sorrendjének atrendezésére

> Zarolni a panelt a kijeldélt GameObject-hez

- Amikor mas GameObjectet jeldlink ki, akkor is a zarolt
GameObject paramétereit tudjuk mddositani.
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Unity Editor - Inspector

[ 'Main Camera [_|Static
Tag | MainCamera % | Layer| Default ™
¥ .~ Transform £,
Position x'0 ¥l z[-10 |
Transform Rotation o dC— C—
Scale x[1 Y1 lz[a |
komponens - —[Fgucamen Qe
Clear Flags | Skybox 3|
moground N ¥
Culling Mask | Everything 3|
Projection | Perspective &
Field of View ) E-l!'_i—|

Clipping Planes Mear |0.3

— Far 1000
Camera Viewport Rect X [0 Y 0
komponens wi "
Depth 1 |
Rendering Path | use Player Settings ¢ |
Target Texture |None (Render Texture) | ©
Occlusion Culling [
, . HOR L]

Tovabbl { YUEEU“MF £,
{ ¥ @ M Flare Layer #*,
komponensek — [+ & @auio s e

“dr 39




Unity Editor - Project
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Unity Editor - Project

* A projekt eréforrasai kozott teszi lehetévé a
talldzast, mdédositast

* A Unity projektek kdnyvtarstruktiraja
megegyezik a fajlrendszerbeli megfeleldjével.

> Nincsenek virtualis csoportok/konyvtarak




Unity Editor

Edit Mode
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Unity Editor - Edit Mode

* Alapértelmezett méd

* A jelenetek 0sszeéllitdsa sordn ebben a mddban
cell lennink

* |lyenkor lehet hozzaadni/elvenni asset-eket

* A script-ek ilyenkor nem kapnak event-eket

> Kivéve az Editor Script-ek.
- Specidlis Script, mely Edit mddban is fut.
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Unity Editor - Play Mode

< Demo - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.2.8f1 Personal <DX11> - [m] X
File Edit Assets GameObject Comp Tuterial  Wind Help




Unity Editor - Play Mode

* Debug mdéd, melyben a script-ek mar kapnak Event-eket

Kulon Game nézetben renderelédik ki a tartalom

> Ha ez van fékuszban, itt fogadhatunk inputot

Menet kozben felfuggeszthetjuk a futtatast (Pause)

A Scene nézeben az Edit Mode-hoz hasonléan lehet navigalni

Az Inspector és a Hierarchy nézetben az éppen aktuélisan
betoltott GameObjectek és paramétereik [4thatodk




Unity Editor - Play Mode

* Menet kdzben mddosithatdak az Editorbél elérheté property-k

> Vigyazat! Amint, visszatérink Edit Mode-ba, a
valtoztatasaink elvesznek!

- Erdemes ,élénk” hattérszint beallitani hozza, hogy minden esetben
l4tszddjon, hogy mit allitunk.

 Visual Studio-val képesek vagyunk a kédot Play mode-ban
debuggolni is

> A breakpoint-ok ugyanugy mikodnek




Unity Editor

e Demo




K&szondm a figyelmet!
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