Unity 2020
Interfaz de Usuario (Ul)

Introduccion
La Interfaz de usuario

Cuadro 2

1 Marcador
2 Crondmetro

Menu de opciones
1 Escenade Menu
2 Enlas escenas

0 Introduccion

Para completar la escena inicial, afiadiremos los elementos que faltan de
la interfaz de usuario

Finalizaremos el tema definiendo un menu para todas las escenas que
permita al usuario cambiar de escena o finalizar la aplicaciéon
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La interfaz de usuario
Elementos de la Ul

e Lainterfaz de usuario (Ul) se puede confeccionar combinando tres tipos
de elementos (https://docs.unity3d.com/Packaqes/com.unity.uqui@l.O/manual/index.html)

a) Elementos pasivos

— Text / TextMeshPro (textos con texturas)

— Image / Raw image (imagenes con mas funcionalidades)

b) Elementos interactivos
— Button / Button TextMeshPro
Toggle
Slider
Scrollbar

c¢) Elementos agrupadores
— Canvas (elemento base de la interfaz)
— Panel
— Scroll view

— Event System _
Unity - Ul

Effects ¥
Text

TextMeshPro - Text (U}
TextMeshPro - Input Field
Image

Raw Image

Mask

Rect Mask 2D

Button

Input Field

Toggle

Toggle Group

Slider

Scrollbar

Dropdown - TextMeshPro
Dropdown

Scroll Rect

Selectable

La interfaz de usuario

Canvas

e Esellienzo donde se situan los elementos del Ul

e Canvas trabaja en varios modos:

a) Screen space - Overlay
— Ocupa pantalla entera
— No se puede modificar su Transform

b) Screen space — Camera

v [§ v Canvas

Render Mode Screen Space - Overlay
Pixel Perfect v Screen Space - Overlay
Sort Order Screen Space - Camera
Target Display World Space

Additional Shader Ch Nothing

— Canvas separados para aplicaciones con varias camaras

— Para aplicaciones con pantalla partida

c) World space
— Se puede cambiar su Transform

— Permite canvas en 3D: flotar sobre el escenario, realidad virtual (se

desplaza segln tu punto de vista)

Unity - Ul




a) Constant pixel size

La interfaz de usuario
Escalado del Canvas

Se pueden establecer varios criterios para

v [ v Canvas Scaler 0
escalar los elementos del Canvas UlScaleMode [Constant Pixel Size X
v Constant Pixel Size

Scale Factor 1 Scale With Screen Size
Reference Pixels Per 100 o coane Physical Size

— Obsoleto

— Segun la resolucién cambia mucho el tamafio del objeto

b) Scale with screen size

— Recomendable

— Debe coincidir con el tamafno de la pantalla de referencia (por
ejemplo 1920 x 1080)

— Recomendacién:
— Screen Match Mode: Match Width or Height
— Match: 0.5

c) Constant physical size

— Peligroso en pantallas pequeiias
Unity - Ul 5

La interfaz de usuario
Importamos iconos

Para hacer los ejercicios, vamos a importar una serie de iconos gratis de la
Asset Store de Unity. También en https://www.flaticon.com/
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La interfaz de usuario
Posicionar elementos en el Canvas

e Para posicionar los elementos de la interfaz en el © inspector ai

UlCronometroMarco Static v

Canvas, hay que tener varias cuestiones en cuenta: d Jumegges - Layer ui -

v Rect Transform @ i

a) Situacién y dimensiones

left Pos X PosY PosZ
920 -50 0
— Lasituacion del Pivot respecto del Anchor gﬁ@ﬁg‘" am EL
. . ¥ Anchors
— Dimensiones del elementos o - ¢
Pivot X0 i 1 “
b) Es mejor no modificar los valores de Rotation y Scale | soue Xo  I¥o o
Scale %1 o

c) Pivot: es el punto de referencia del elementos
- X=0, Y=0 — Esquina inferior izda. Prsr——
— X=0.5, Y=0.5 — Punto medio/centro @setpwot Alt Also set position

left  center  right

a
z
B
5

— X=1, Y=1 — Esquina superior dcha. = @ @
Anchor (punt nclaj | elemento): punt n el =1
d) c.o (punto de a cajedefee.e _o).pu oc_o el ¢[0] | [3] [] [O]
gue intenta mantener las distancias indicadas, si varia | = Bl @ E =
el tamafio de la pantalla 7| @EE
— Pulsando las teclas Shift y/o Alt se cambia el Pivot |*
y/o la posicion del elemento £ 0 ]
Unity - Ul 7
La interfaz de usuario
UI - TeXt © Inspector .a 5‘
@v v UlContadorTexto Static v
Tag Untagged v Layer Ul ~
e Objeto que representa un texto en la interfaz de T om0
usuario $ o Jo o
e Puede ir ligado a otros elementos, como a botones v chors P
e En cuanto a los datos del Inspector: o o
a) El Rect. Transform es igual que para el resto de et g 1t
elementos v® Canvas Renderer o 3
Cull Transparent Mes
.. , .. , . v -/ Text ®: i|
b) Se pueden definir las caracteristicas tipicas de un Tea
. iSalta sobre tu nivel!
texto en cualquier programa
Character
— Esinteresante comprobar los valores de e S °
. . ont Style ormal -
Horizontal y Vertical Overflow, ya que pueden e M
ne Spacing
afectar a la representacion final del texto si gt
ocupa mas espacio del rectangulo fijado cun QHE D
Horizontal Overflor Overflow v
— Se pueden descargar fuentes gratuitas desde: it S -
olor |
https://www.1001freefonts.com/ e s Rieaan .
Raycast Target v
Umty - Ul Default Ul Material e
> Shader Ul/Default L




La interfaz de usuario

Ul - Image
. . . O Inspector =
* Objeto que representa una imagen en la interfaz de |5 - ucionmetomarco statc~
UsuariO Tag Umagged' v Layer Ul : v
v L Rect Transform L
e Encuanto a los datos del Inspector: ﬁ ook I te
. 8 D i el
a) El Rect. Transform es igual que para el resto de . EG
¥ Anchors
elementos win Xxo ¥
Max X0 -
. . Ve . 7 . Pivot X0 i 1
b) Se pueden definir las caracteristicas tipicas de una coraton Ty 25
imagen en cualquier programa g AL
v@ Canvas Renderer o i
— Elfichero de imagen se indica en el control CullTransparent Mes
v =] v Image [
Source Image Sourceimage  |muisprite
Color Vi
— Puede ser interesante convertir las imagenes Material Nons (Materia) °
. . . Raycast Target v
(sobre todo si son importadas) a escala de gris, image Type Siiced -
., Fill Center ~/
para darle un color de fondo con la opcién Pixels Per Uit Mu 1
Default Ul Material on
CO/or > Shader Ul/Default
Add Component
Unity - Ul 9
La interfaz de usuario
Ul - Button
. . . © Inspector =i
e Elemento interactivo. Al pulsarlo, se ejecuta el  aom e~
procedimiento indicado en el componente OnClic() | TTEm O Q@
» 2% Rect Transform
a) Situacion y dimensiones T comesRenderer -
u ransparen es
— lgual al resto de elementos v mage @
Source Image [ UISprite
Color
b) Se puede indicar una imagen para el botdn, con el i S L e
color indicado e ol o M ELT ’
. . . .7 Vi Pixels Per Unit Mul 1
c) Se puede indicar el modo de interaccién, segun el . o
estado del botdn (inactivo, pulsado, ratén encima): s @
— Color Tint: Cambia el color del botén g Kuon (g /
— Sprite swap: cambia la imagen Bfga z
i . . . Selected Color Vd
d) OnClic(): Procedimiento(s) a ejecutar al pulsar el boton: &= oesescac —_—
~ . . . Fade Duration 0.1
— Hay que anadir el GameObject que contiene el otaaton — .
Scrlpt. Visualize
On Click ()
— Del Script, se selecciona la funcién deseada Listis Empty @
e Todo botdn tiene un texto como elemento hijo + -
Unity - Ul 10




Cuadro 2

e Directrices del cuadro 2:
1 El controlador se desplaza libremente por la escena colisionando con los premios.

2 Al colisionar con los premios, los captura:
— El premio desaparece, suena un aviso acustico y se incrementa el marcador

3 Sevisualiza un cronémetro
— Cuando pase un tiempo, se indica cambiando a color rojo

Cuadro 2. Marcador
1.1 Ul — Definir marcador

e Afadimos una imagen (anclada en el punto superior medio), para que
sirva de Marco, y un texto para reflejar el estado del marcador

< Juego01 - InicioPruebas - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11> -Iﬂlﬂ

File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help

# Scene
Imlnmmmn @ v MarcadorMarco ~ Static~
AV " Tag Untagged~  Layer U~

v ii  Rect Transform o 3

center Pos X PosY PosZ

. e
350 50 IR
¥ Anchors

» @ FPSController

» (7 ControladorFin Min X 05 Y1

Max X 0.5 B 1
Pivot 05 M1

Rotation X 0 YO Z0

X1 1 =1

» Im Materiales_ O
= Modelos

» I Prefabs

» Im Scenes

I ScriptsPruebas
» I Sprites
» Bm Texturas




Cuadro 2. Marcador
1.2 Ul — Script para marcador

~ . s . .
* Afadimos un par de lineas en el script PremioCaptura.cs

5 | using UnityEngine.UI; // Para usar el UI

6

7 Flpublic class xPremiosCaptura : MonoBehaviour

8 i public AudioClip pickSound; // Audio CLip en el que guardamos el sonido a emitir cuando se captura premio

9 int iMarcador; // Variable para el marcador

10 string msgMarcador; // Cadena en la que ir completando el mensaje que aparecerd en el marcador

11

12 [SerializeField]

13 private Text TextoMarcador;

14

15 public GameObject ControlIni, ControlFin; // Variables con los dos controladores, para activar/desactivarlos de forma mds cémoda
16

17 // Start is called before the first frame update

18 = void Start() {

19 iMarcador = 0; // 1Inicializamos marcador a cero

20 // GameObject.Find("MarcadorTexto").GetComponent<Text>().text = “"Marcador: @"; // Presentamos mensaje en la interfaz
21 TextoMarcador.text = "Marcador: @"; // Presentamos mensaje en la interfaz

22 }

23

24 = private void OnControllerColliderHit(ControllerColliderHit loColisionado) {

25 string etiqueta = loColisionado.collider.gameObject.tag; // Guardamos en 'etiqueta’ el tag del objeto que ha colisionado
26

27 if (etiqueta == "Premio”) // Actuacién en caso de colisién con un Premio {

28 Debug.Log("colisién con “ + etiqueta); // Aviso para debug. Se puede desactivar

29 Destroy(loColisionado.collider.gameObject);

30 gameObject.GetComponent<AudioSource>().clip = pickSound; // Leemos el fichero indicado en el componente

31 gameObject.GetComponent<AudioSource>().volume = 1.0f; // Fijamos el volumen (de @ a 1)

32 gameObject.GetComponent<AudioSource>().Play(); // Activamos el sonido

33 iMarcador += 1; // Incrementamos iMarcador. Tabién se puede poner iMarcador++;

3 msgMarcador = "Marcador: " + iMarcador; // Generamos mensaje a presentar en el marcador de la interfaz

35 if (iMarcador >= 8) msgMarcador = ";jSalta sobre tu nivel!";

36

37 Debug.LogWarning(msgMarcador);

38 // GameObject.Find("MarcadorTexto").GetComponent<Text>().text = msgMarcador; // Presentamos mensaje en la interfaz
3 TextoMarcador.text = msgMarcador;

40

41 /*** Respuesta al estado del marcador (Explicado en Cuadro 3. Punto 1.1) ***/

42 =] if (iMarcador 8)

43 { /*** Eliminamos premios que puedan quedar por capturar (Explicado en Cuadro 3. Punto 1.2) ***/

44 GameObject[] matrizPremios = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Premio™);

/ 4
Cuadro 2. Cronometro
= = '
2.1 Ul - Definir cronémetro
~ . . . . . .

e Afadimos una imagen (anclada en la esquina superior izquierda), para

que sirva de Marco, y un texto para reflejar el estado del crondmetro

< Juego01 - InicioPruebas - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help

= Hierarchy
+

v CronometroMarco  Static ™
v
Tag Untagged~  Layer Ul v

v :L  Rect Transform

left Pos X PosY PosZ
50 -50 0

P it

» @ FPSController >
» () ControladorFin

» Im Materiales_O
= Modelos

» Im Prefabs

» Bm Scenes

» I Sprites
» Im Texturas

14




Cuadro 2. Cronémetro
2.2 Ul - Script para cronémetro

~ . s .
e Afadimos un par de lineas en el script GeneralCronometro.cs
5 [using UnityEngine.UI; // Para usar el UI
6
7 Elpublic class xGeneralCronémetro : MonoBehaviour
8 { [SerializeField]

9 Text UICronometro;

10

11 float tiempo, tiempoAnt;

12 int minutos, segundos;

13 string sTiempo, sSegundos;

14

15 // Start is called before the first frame update

16 El void Start()

17 { tiempo = tiempoAnt = 0.0f;

18 GameObject.Find("CronometroTexto").GetComponent<Text>().text = "0:00";

19 UICronometro.text = "0:00";

20 }

21

22 // Update is called once per frame

23 =] void Update() {

24 | tiempo = tiempo + Time.deltaTime; // Al tiempo acumulado, le sumamos el tiempo que ha pasado desde la dltima frame.

25 Bl if (tiempo > (tiempoAnt + 1))

26 { tiempoAnt = tiempo;

27 minutos = (int)tiempo / 60;

28 //segundos = (int)tiempo - (minutos * 60);

29 segundos = (int)tiempo % 6@; // mas rapido

30

31 sSegundos = "" + segundos;

32 if (segundos < 10) { sSegundos = "8" + segundos; }

33

34 sTiempo = minutos + ":" + sSegundos;

35

36 B if (tiempo > 10) // Avisamos si lleva mas de x segundos

37 { // GameObject.Find("CronometroTexto").GetComponent<Text>().color = Color.red; // Ponemos el tiempo en rojo

38 UICronometro.color = Color.red;

39 3

40

41 // GameObject.Find("UICronometroTexto").GetComponent<Text>().text = sTiempo;

42 UICronometro.text = sTiempo; ; Un|ty - Ul 15

43 }

44 }

Menu Opciones
[ ]

Para completar la interfaz de usuario, vamos a crear un menu de opciones

1 Se activa pulsando la tecla <Esc> en cada una de las escenas

2 Aparece un menu que permite cambiar a la escena de inicio o salir de la aplicacién




Opciones. Escena de Menu
1.1 Crear menu en una escena nueva

e Creamos una escena nueva (Menu Opciones) en la que creamos:
e Un canvas con un panel en el centro
e Dos botones, uno en el que pone Inicio y otro Salir
< Juego01 - Menu inicio - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11> =101 x|
File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help
‘= Hierarchy
o @ () - Botoniicio ~ Staticv &
71 Main Camera -
() Directional Light | Tag Untagged~ = Layer Ul ~
@ xGeneralMenuOpciones » 2% Rect Transform [
» ) CanvasMenuSalir
v () Canvas MenuOpciones v @  Canvas Renderer "]
() EventSystem Cull Transparent Mes |
v [E v Image @ i
— emclo Source Image & TextBTN_Medi ©
) TextoSalir Color Zd
Material None (Material) ©
+- Raycast Target v
» Bm Standard Assets “ Assets > Scenes Image Type Simple -
» I Zero Rare Use Sprite Mesh
I Audios Acnant 2
n Materiales H
» B Materiales_ O
pts
I ScriptsPruebas
» I Sprites
LD Botonlnicio
>;=IT:|‘W.':‘° [ Image Size: 281x110 17
Opciones. Escena de Menu
1.2 Script para cambio de escena
e Creamos el script (MenuOpciones) afiadido a un Game Object
(GeneralMenuOpciones) para gestionar el menu
— Contiene dos funciones publicas que se llamaran desde los botones
— Afadimos la opcidn de pulsar la inicial por si no funcionan los botones
1 BElusing System.Collections;
2 using system.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;
A
5 using unityEngine.SceneManagement;
6
7 Elpublic class MenuOpciones : MonoBehaviour
8 {
9 // start is called before the first frame update
10 El void Start()
11 {
12
13 T
14
15 // Update is called once per frame
16 = void update()
17 {
18 if (Input.GetKeyDown(KeyCode.I)) Cargalnicio();
19
20 ¥
21
22 = public void CargaInicio ()
23 {
24 SceneManager.Loadscene("Inicio™); // Cargamos la escena de Inicio
25 }
26
27 =] public void saliraplicacion ()
28 {
29 Application.Quit(); // Salimos de Unity (solo valido en la version comilada)
30 } 18




Opciones. Escena de Menu
1.3 Asignar funciones a cada botén

Para asignar la funcidn a ejecutar al pinchar cada botdn, hay que ir a la
parte inferior del Inspector de cada botdn, en el recuadro On Clic(), y:

a) Pinchar sobre el +, para anadir funcion

' On Click () |
' Runtime Only v  xMenuOpciones.cargalnicio -
+ xGeneralM. © | 7\

b) Arrastrar el GameObject que contiene
el script (GeneralMenuOpciones) al ,/ b\‘
control Object ,D snaﬁMu.,

Add Component

<

c) Elegir la funcidon del desplegable Function

No Function

GameObject  »
RectTransform »

StopCoroutine (string) Unity - Ul 19

Opciones. Escena de Menu
1.4 Finalizar la escena

Para terminar la escena (hay que tener en cuenta que la vamos a cargar,
de forma parcial, dentro de otras

a) Desactivarlacamaray laluz

b) Indicar que el Panel es el elementos First Selected del EventSystem

< Juego01 - Menu inicio - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11> . -1of x|
File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help

2
@
@

LA | O3] 0] & [ X W Slcenter| @lobal
v ). Transform o
» [P CanvasMenuSalir
i e v @ v Event System e it

‘= Hierarchy
2IEY K IR EREIRE | o g e
Position X -591.2
v () Canvas MenuOpciones
) Textolnicio

4+~ (oAl Al | Shaded
v € Menu inicio* i ~
& Main Camera | Tag Untagged~  Layer Default ~
) Directional Light i
) xGeneralMenuOpciones™\.__ Inicio
o Z
(D EventSystem B Ll o 20
v () Panel Scale X 0.6158 Y z
v () BotonSalir Script « EventSystem G
[ First Selected © Panel [©]

Send Navigation Evel v
» Im Standard Assets “ Assets > ScriptsPruebas Drag Threshold 10
» Bm Zero Rare # CameraSeguidora e S
B Audios #] FunclonesGenerales v L v Standalone Input Modul @ = i
I Materiales # xBandaSonoraConmuta Seript L Standalonelnpl ©
s : m“"" lllﬁ'o # xGeneralCronémetro Horizontal Axis Horizontal
» Ba Prefabs i aen Op e Vertical Axis Vertical
» I Scenes # xOpcionesCambiaEscena Submit Button Submit
B_s?"?" . | # xOpcionesPresenta Cancel Button Cancel
»']: e — ' # xPremiosCaptura Input Actions Per Sec 10
# xPremiosGira
» B Texturas Repeat Delay 0.5
» B TexturasO Force Module Active
» Bm Packages 20
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using UnityEngine;

Opciones. En las escenas
2.1 Script llamando al Menu de Opciones

En cada escena, crear un Game Object (FuncionesGenerales) que incluye
el script FuncionesGenerales.cs

a) Pulsando la tecla <esc> presenta el menu de opciones (carga la escena Menu
Opciones de forma parcial

using UnityEngine.SceneManagement;

-lpublic class FuncionesGenerales : MonoBehaviour

{

private bool siActivo;
/] start is called before the first frame update
void Start()
{
siActivo = false; // Inicialmente, el mend no e’std activo

}

// Update is called once per frame
void Update()

{
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape))
{
siActivo = IsiActivo; // Conmutamos el estado del mend
if (siActivo) SceneManager.LoadScene("Menu Opciones”, LoadSceneMode.Additive); // Cargamos la escena con el meni de forma aditiva a la actual
else SceneManager.UnloadSceneAsync("Menu Opciones"); // Descargamos la escena con el menl opciones
}
}
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