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变量禾口组件

本章将介绍Unity中c＃编程会用到的多种变量和组件类型°在本章结束时’你会学
到多种常用的c＃变量类型和一些unity独有的重要变量类型。

本章还将介绍Umty的GameObject和组件。Unity场景中的任何对象都是

GameObject’构成GameOhject的组件可以使用GameOhject完成定位｀物理模拟、特效、
在屏幕显示3D模型、角色动画等各种功能°｜
2α↑＾变量

如第18章‘‘C＃编程语言简介”中所说的’变量只是一个名称,可被赋予特定的值。

这个概念其实来源于代数.例如’在代数中’你可以这样定义:
x＝5

这里定义了一个值为5的变量x。换句话说,它为x赋予了一个值: 5°如果之后你

看到另一句定义;

y＝x＋2

你就会知道变量y的值是7（因为x＝5并且5＋2＝7）。x和y被称为变量’是因为它
们的值可以随时被重新定义.但是’这些定义发生的先后顺序将产生影响。以下面的定

义语句为例（双斜线后面是注释内容’起到理解代码的作用）:

x≡10 ／／x现在等于10

y＝x～4 ／／y现在等于6,因为10-4＝6
xˉ蜜12 ／／x现在等于12’但y仍然是6

z＝X＋3 ／／z现在等于15,闺为12＋3＝15

在经过上述定义之后’赋给x、y、z的值分别是12、6、15。如你所见’即使x的

值发生变化’y也不会受到影响’因为Y先被赋值为6,然后x才被赋值为12’y不会反
过来受到影响。
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2O2C＃中的强类型变量

C＃中的变量是强类型变量’也就是说’变量只能接受指定类型的值,而不能被随意

赋值°这种做法很必要’因为计算机需要知道应该为各个变最分别分配多少内存空间°


