
게임오 브 젝트 와 트 렌스 폼  

게임 오 브 젝트 는  유니티에서 생성한 모 든  씬 내에 존 재하는 (그 게 보 이 지  않는  

것이라도 ) 객체를  게임 오 브 젝트라고  한다. 

 

그 리 고  거의  모 든  게임오 브 젝트 는  기본 적인  위치와 각도 를  저장하는  기본 적인  

트 렌스 폼 을  탑제하고  있다. 

 

그 러니  게임오 브 젝트와 트 랜스 폼 은  유니티와 가장 기본 이  되는  개념이다. 



 

스 크 립트 와 유니티의  관계 

유니티에서 스 크 립트 를  작성을  했을  때 유니티  에디터 자체에서 스 크 립트 를  설정 할 

수  있다. 

 

다음 과 같이  스 크 립트 를  만들 고  



 

다음 과 같이  작성을  한 후 에 

 

유니티  창에서 다음 과같이  큐 브 를  생성하고  



 

다음 과 같이  큐 브 에 작성한 스 크 립트  파일을  집어넣으 면 



 

큐 브 의  정보 에 me라는  이 름 이  있으 며 None이라고  표시되어있는  칸이  있다. 



 

큐 브 를  거기  안에 집어넣을  수  있다. 

실행하면 큐 브 가 초당1의  거리로  이 동 하는  것을  볼  수  있다. 

여기서 재미있는  점은  큐 브  말고  다른  오 브 젝트 를  집어넣으 면 그  오 브 젝트 가 

이 동 하게 된다. 

이 런 식으 로  유니티에서는  스 크 립트 만 작성한다고  끝 이  아니라 에디터 자체에서 

설정하는  것이  있어야하는  밀접한 관계를  지니 고 있다. 

 

 

 

 

 


