16/10/2018 Unity Mobile Parte 3: Aula 6 - Atividade 3 Validando inputs | Alura - Cursos online de tecnologia

O o3
Validando inputs

Ao aceitarmos qualquer GameObject dentro das reservas, abrimos oportunidades para que alguém da equipe coloque algum
objeto ali que ndo implementa a interface IReservavel e com isso podemos ter um erro lancado pelo script da reserva assim
que iniciarmos o jogo e ele tentar buscar um componente que implemente essa interface dentro do objeto que lhe foi

passado.
Como podemos evitar isso?

Afinal, ndo queremos erros inesperados acontecendo no projeto quando alguém esqueceu de como algum componente
funciona. Para isso, temos o método oOnvalidate que é chamado pela Unity sempre que o valor de um atributo do inspetor é
alterado. Assim, podemos fazer as verificagcdes necessdarias dentro do nosso cédigo da reserva antes do jogo realmente

iniciar.
Assim avisamos a equipe que do que ela precisa fazer para algum componente funcionar.

Dentro desse método nés podemos fazer a verificacéo de se o objeto passado para o atributo prefab desse componente foi
preenchido corretamente. Para isso devemos chamar o método GetComponent<IReservavel> e em seguida verificar o retorno

desse método.

Se tivermos um retorno nulo sabemos que o objeto colocado via inspetor da Unity ndo tem nenhum componente que
implementa essa interface e com isso, podemos colocar uma referéncia nula para a propriedade prefab e lancarmos uma

excecdo que serd vista no console da Unity.

Nosso cddigo ficaria assim:

private void OnValidate()

{
var reservavel = this.prefab.GetComponent<IReservavel>();
if (reservavel == null)
{
this.prefab = null;
throw new Exception("Atributo [prefab] requer um objeto que contenha a implementa¢do da inte
}
}

E ao colocarmos um objeto errado via inspetor veriamos a mensagem de erro no console.
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Exception: Atributo [prefab] requer um objeto que contenha a implementagio da interface [IReservavel]
ReservaBase.OnValidate () (at Assets/Scripts/Gameplay/Reserva/ReservaBases cs:24)
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