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第4讲 脚本编程初步



一、基本概念



概念

• 游戏对象(GameObject)

• Unity中的基本类型

• 脚本(Script)

• 控制游戏对象的代码

• GameObject AddComponent(Script)

• 将类以组件的形式关联至游戏对象: 运行App时
该脚本中定义的类将被实例化执行.

• 继承/重载

• Awake(), Start(), Update() …… 



C# (读作C Sharp ) 脚本



二、自定义组件



1 创建对象

• Hierarchy窗口Create ……



2 创建脚本

• Project窗口CreateC# Script



3 挂载脚本

• 方法1

• 拖拽



3 挂载脚本

• 方法2

• Inspector窗口

方法3?

手工交互实现 vs 编码实现



一步到位



思考:

• 同一个脚本是否可以挂载到多个不同的游戏对象?

• 自定义脚本 vs 系统脚本(例如Button).



三、脚本编程



目标

• 场景由很多游戏对象组成

• 如何获取对象?

• 游戏对象具有脚本组件来实现

• 如何获取指定组件?

• 游戏对象以层次结构进行组织

• 如何获取孩子/父亲对象的组件?



1 获取场景中的对象

• 在脚本中申明目标对象

• 在Editor中将目标对象拖拽至组件的指定位置
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问：
txtMyText
去哪了？



1 获取场景中的对象

• 在脚本中申明目标对象

• 使用Find方法（点击查看API文档）

https://docs.unity3d.com/ScriptReference/GameObject.Find.html


2 获取指定对象的组件

• 添加组件

• AddComponent

• 获取组件

• GetComponent



扩展

• GetComponentInChildren



常见系统组件 - GUI



常见系统组件 - GUI



常见系统组件 - GUI



常见系统组件 - GUI



常见系统组件 - GUI



常见系统组件 - 3D对象




