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Acceso a las componentes mediante
scripting

- Una de las caracteristicas mas interesantes de |los scripts es su
capacidad de acceder a cualquiera de la componentes del objeto,
consultar y/o modificar sus propiedades

- Es decir, podemos acceder a su AudioSource, MeshFilter,
Rigidbody, alguno de sus scripts etc. de forma que podemos
finalmente acceder a su geometria (mesh), shaders (y cambiar sus
parametros), texturas, colores etc.

- Debemos de hacerlo a partir de
gameObject.GetComponent<Component>()
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Acceso a las componentes mediante
scripting

- Ejemplo de acceso a una componente:

void OnCollisionEnter(Collision collision) {
GameObject other = collision.gameObject;
if (other.tag == "Target") {
print ("There's a collision");
Mesh m = other.GetComponent<MeshFilter>().mesh;
print ("and the size of the object is " + m.bounds.size);
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Acceso a las componentes mediante
scripting

void OnCollisionEnter(Collision collision) {
GameObject other = collision.gameObject;
if (other.tag == "Target") {
other.GetComponent<MeshRenderer>().material.color %= 1.2f;
}
}

A% UNIVERSITAT
“LlllY?) POLITECNICA
i’ DE VALENCIA

Desarrollo de juegos con UNITY - Jordi Linares Pellicer CAMPLS-D'ALCO!



g
B W

' %:ﬁl

2 21

AL TR
e ——C

UNIVERSITAT

POLITECNICA

DE VALENCIA
CAMPUS D'ALCOI

Acceso a
componentes

Jordi Linares Pellicer

Qunity




