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5. óra: Ütközés vizsgálat + Üzenetküldés
A Tag Objektum beállítása

Ezt a beállítási felületet az “Edit -> Project Settings -> Tags” alatt találjuk. Itt tudunk új Tag-et hozzáadni a projektünkhöz. Le kell nyitnunk a “Tags” almenüpontot, és alatta találjuk a beviteli mezőket. 

Ha egy konkrét GameObject-et kijelölünk az Inspector ablakban találunk egy olyan paramétert, hogy Tag. Emellett egy select box található, aminél az összes projektünkben használt Tag található. Itt az “Add Tag...” kiválasztásával ugyan oda jutunk, mint az “Edit -> Project Settings -> Tags”-el. Az itt kiválasztott Tag alapján tudunk hivatkozni az objektumunkra.

Programban felhasznált függvények

Destroy(this.gameObject);
· Ennek segítségével tudunk megszüntetni egy gameObject-et.
· void OnCollisionEnter( Collision other ){}
· Ez a függvény akkor hívódik meg automatikusan, mikor az objektum, amihez hozzá van kötve össze ütközik egy másik objektummal. Az ütközés paraméterei jelen esetben az other paraméterbe töltődnek. Az ütközésből a következő információkat tudjuk kiszedni:
· relativeVelocity: a két összeütközött gameObject relatív sebessége.
· gameObject: az a gameObject, amivel össze ütköztünk
· contacts: Ezek az ütközési pontok.
gameObject.CompareTag("Fal")

· A gameObjectünket megvizsgáljuk, és ha “Fal” tag-el van ellátva, akkor ez igaz értékkel tér vissza, egyébként meg hamissal.
GameObject.FindWithTag("Szoveg3D");
Az egész Jelenetet végignézzük, és a megadott Tag-el ellátott gameObject-et keressük. Ha van ilyen, akkor azzal tér vissza a függvény.

· GetComponent<TextMesh>();

· Egy gameObjectünknek külön rá tudunk keresni 1-1 komponensére. Ebben az esetben egy 3D-s szöveggel van ellátva a gameObject-ünk, és erre a komponensre hivatkozunk.
gameObject.SendMessage("talalat", sebesseg);

· Egy másik gameObject-nek egy “talalat” függvényét tudjuk ezzel meghívni. Paraméterként a “sebesseg” változó értékét küldjük át a “talalat” függvénynek.
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