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Conhecer e aplicar o funcionamento do fluxo de cenas
gue envolve a criacao de um menu de jogo.

Texturas e outros artificios que podem compor o menu.
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Graphic User Interface (GUI) envolve toda a interface
grafica na qual o usuario realiza algum tipo de
Interacao.

JA 0s menus s&o itens que estao presentes em
praticamente todos 0s jogos. Neles é possivel iniciar o
J0go, ajustar configuracoes, sair do jogo, escolher fases,
entre diversas outras aplicacoes.
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Os elementos basicos que compoem um menu Sao:
Botoes,
Textos;
Imagens/Texturas;
Audio;
Animacoes;

E é claro, as cenas que irdo ser ativadas de acordo com
cada opcao do menu.
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Exemplo de menu de jogo
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E possivel criar botbes de diversas formas. Um boto
pode ser apenas um texto, uma Iimagem, um
GameObject, etc.

Existe duas formas de criar um texto na tela: criando
como elemento de GUI (GUI Text) ou como um
elemento genérico de jogo (3D Text).

O GUI Text se comporta como um elemento 2D na tela.

Ja o 3D Text, se comporta como um elemento 3D,
podendo ser rotacionado e exibindo nocOes de
perspectiva.
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Botoes — GUI lext
Para criar um texto de GUI va na barra de

ferramentas GameObject > Create Other >

GUI Text.

As propriedades do objeto no Inspector:
Text: O texto que sera exibido.
Anchor: A ancora de alinhamento do objeto.
Alignment: Alinhamento do texto.
Pixel Offset: A partir de onde o texto sera iniciado.
Line Spacing: Espacamento entre linhas.
Tab Size: Tamanho do espacamento do tab (ou \t).
Font: Fonte do texto

Material: Material aplicado no texto (pode ser algum
tipo de textura)
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Botoes — GU| Text 8

Font Size: Tamanho da fonte o I'\;*“;T f
Font Style: Stilo da fonte (italico, negrito, etc) Tag (Untagged
J Transform
Color: Cor do texto e .
Lotation zZ
Pixel Correct: O texto é redimensionado de acordo Scale Z
~ . . . v’ :_'-_ e
com as proporcdes originais da fonte. e —
Anchor upper left

Rich Text: Permite que comandos de html sejam A — "
incorporados e interpretados no texto.

Line Spacing 1
Tab Size 4

Font Arial

Obs: Quando um GUI Text é adicionado na ot —
cena, ele so fica visivel na visao de jogo. Na [

Font Style Mormal

sessao da visao de cena o texto nao é Colo I
e ct b
ke

exibido. T

Add Component
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Botoes — 3D lext

. s & Inspector
Para criar um texto de GUI va na barra de !'I S
ferramentas GameObject > Create Other > ) OO | 7217 M
J  Transform
3D TeXt Position A 042554 Y 0.5
Rotation ¥ 0 Y 0
As propriedades do objeto no Inspector: '_1'~ X - I
\"MPsh Renderer
MESH RENDERER: componente responsavel por dizer 5
se 0 objeto sera renderizado ou ndo. (Ou seja, se ele atoricle
estiver desativado, o objeto fica invisivel na cena, mas Use Light Probes
continua existindo na mesma). T TextMesh
Text
Materials: Campo para se aplicar algum tipo de material ao Offset Z
objeto (textura, por exemplo) L A 5
Ine Spacing
TEXT MESH: componente responsavel por configurar o :.1:.|.+ -
texto, fonte, alinhamento, etc. o —
Text: O texto que sera exibido. ot 2l S
Offset Z: O quao longe o texto deve ser desenhado do ponto | .a..-i.:1|
de partida z. Colar r———

Character Size: O tamanho de cada caracter (impacta o Add Component
texto todo)
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Botoes — 3D lext

Line Spacing: Espacamento entre linhas. © Inspector
v New Text Static
Anchor: A ancora de alinhamento do objeto. Tag (Untagged 7| Layer MDefaule
. . J Transform
Alignment: Alinhamento do texto. Paosition X 042554 ¥ 0.5
2 otation % 0 Y 0
Tab Size: Tamanho do espacamento do tab (ou \t). Scale ¥ 1 v B

B ¥ Mesh Renderer

Font Size: Tamanho da fonte Cas - 7

Font Style: Stilo da fonte (italico, negrito, etc)

Materials
LUse Light Probes

Rich Text: Permite que comandos de html sejam
incorporados e interpretados no texto. L

Font: Fonte do texto

Color: Cor do texto
upper left
left

ab Size 4
Obs: Um 3D text € considerado um objeto comum e ndo EEEEEEEE 0
um objeto especifico de GUI. 3|
Arial o
I

Add Component
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Botoes - Script

Para que o botao funcione corretamente
e carregue a proxima cena, €
necessario que um script (um codigo de
programacao) seja associado a ele.

Para 3D Text:

1) Cligue em Add Component > Physics >
Box Collider

2) Cliqgue em Add Component > New
Script, renomeie 0 novo script.

Obs: Sem o Box Collider a Unity ndo entende
gue esse objeto deve responder a algum tipo de
colisdo, uma vez que ele € um objeto genérico.
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¥ MNew Text Static

Tag
.-'I

Positi

Untagged 4! Layer |Default

-

Transform M £,

Rotation X 0 Y 0 Z 0
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Scale

B ¥ Mesh Renderer
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Effects
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Audio
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Botoes - Script

Para GUI Text:

1) Cligue em Add Component > New
Script, renomeie 0 Nnovo Sscript.

Obs: Como o GUI Text ja é considerado um
elemento de GUI, a Unity ja espera que ele va
sofrer alguma acao. Portanto, ndo é necessario
associar um Box Collider a ele.
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© Inspector
¥ GUI Text

Tag | Untagoged

Transform

Position ¥ 0.5

Roti
Sca
:
Tex
Anc

Al L]
Pixe

Line
Tab
Fani
Mats

Component
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Audio
Rendering
Miscellaneous
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Mew Script
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Botoes - Script 13

© Inspector
¥ GUI Text Static

Apés Crlar O Nnovo Scrlpt’ Tag | Untagged +1 Layer |Default o
, = — S - Inspector
ele aparecera no Inspector FEEEESE. _ s 7 cuiText

Como um novo F::I1'I:I| " B T =l Tag | Untagged : ayer |Default
I Transform

componente associado ao e o cition l—
ObjetO Texl Mew Script I o

| Name Scale w1
ANC

Cligue duas vezes no [RIEREEEES S

: Text Gui Text
Pixe Language

nome do script para abrir o [ T anchor Gpper ef
Line Alignmen et
MonoDevelop, local onde i
se insere o0s codigos de BEf i -
- Mats R
programacao. Fon S —
Fani = Are
) Mone [(Material)

Cole
Pixe
Richk

o style Mormal v
Create and Add Co W

Add Component

¥ Botio Ajuda (Script)
Script BEo A

add Component
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Botoes - Script

» Aimagem abaixo mostra o estado inicial do seu script no
MonoDevelop

®

File Edit View Search Project Build Run  Versicn Control  Tools Window Help

N i i e . . ~
1\:/) Debug Iz‘ Default [ ® MonoDevelop-Unity l (Q Press 'Control+,' to search )
Solution Hx L4 b Botaosjuda.s x \ T EE
¥ | Projeto_TP2 @ Bot3oAjuda » Awake é'
v € Assembly-UnityScript 1 #pragma strict E,_’
» || References - ) 3
i 431‘unct1cm start () { —=
[} BotaoSobre.js 53 T
[ botaovoltar.js 3 o
7 function update () { 3.
& o
5}
o
o
(]
[
=
1}
=
o
=
=
(1]
=
=
i
1
w
w

ﬂ Errors Tasks
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Botoes - Script 15

Para que o botao carregue uma nova cena, o seguinte
codigo devera ser inserido no script:

Essa fun¢éo diz que, @ BotaoSobre » [ Awake
toda vez que o botao do : li-'li"c'"é”fa strict
mouse for pressionado, : function start () {
a aplicacao devera | 4

carregar a cena (level)

chamada “Ajuda”. 7 function Update () {
OBS: o0 nome entre 11 function OnMouseDown () {
aspas deve ser escrito ~ Application.LoadLevel | ) ;

igual o nome da cena.
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16

Para testar o funcionamento dos botoes, primeiro devemos
definir as configuracoes de construcao (build) do projeto.

Para isso, va na barra de ferramentas File > Build Settings.

Observe que nenhuma cena foi inserida no projeto pra ser
compilada e renderizada. Para isso, cligue em Add Current,
para adicionar a cena atual.

Repita o processo, abrindo outra cena e clicando em Add
Current, ate que todas as suas cenas ja estejam na tela de
Build.
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File Edit
o

+E~'-:-—:-n-—:-

Textured

Scenes In Build
¥ Sobre.unity
¥ Menu.unity

Project
Create
& Modelos

85 Texturas
BotacSobre
botaoVoltar

(= e |

X Menu

= Sobre

Add Current

Platform
€ Game L .7 web Player

5

-.f PC, Mac & Linux Standalone
Free Aspect c

-'V,Q PC, Mac & Linux standalone {'l Target Platform Windows

Architecture %86
Development Build
% Android
; = Hierarchy
Create
GUI Text

GUI Text
f Flash Player Main Camera

@ BlackBerry
N’ :

Mew Text
Windows Store Apps Texto_jogar
Texto_sobre

Player Settings... Build Build And Run
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18

ApoOs todas as cenas inseridas, cligue em Build para salvar o
executavel do seu jogo.

Em seguida, vocé podera testar o jogo pelo executavel que

acabou de ser gerado, ou pela visao de jogo, apertando o
botao Play na Unity.
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Recados 19

Blog da disciplina:
http://estudandounity.wordpress.com

O enunciado do Trabalho Pratico 2 ja esta
disponivel no blog.

Data de Entrega: 09/12/14 ate 23:59
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Unity Documentation:
http://docs.unity3d.com/Manual/
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