Creating UI with the Canvas
Для начала нам нужно создать Canvas, это двухмерное пространство, содержащее все объекты пользовательского интерфейса
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Если мы создаем какой элемент UI без Canvas, то автоматически она будет создаваться
Если нажать на Т то активируется следующий инструмент
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Им удобно пользоваться работая с элементами пользовательским интерфейсом, скэйлить, перемещать
Выбираем как будет распологаться наш элемент на Canvas
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Что бы добавить какую то картинку на фон, мы можем воспользоваться фуекцией
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Так же необходимо добавить текст и поставить настройки под себя
[image: ]
[image: ]
Так же нам необходимы кнопки
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Для пеключения какой то функции на будет нужен Toggle
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Так есть slider 
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Button logic code
Что бы прослушивать событие кнопки нам необхожимо добавть на кпонку событие
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Нам необходимо в None (object) постваить или закинуть объект который мы создавали на каждом ровне для того что бы загружать сцены, связать их
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И что бы написать функцию для запуска этой кнопки в игру, мы должны зайти в этот скрипт и написать ее там и после вызвать в поле где указано No Function, после этого кнопка будет привязана к переходу на другую сцену
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Так же мы можем сделать и с другими кнопками в проекте, на сцене End/Game
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Мы можем один и тот же script использовать для имеющихся сцен или же можнм для кадой сцены сделать свой уникальный скрипт

Adding a Score Text
Для начла создадим текст и поставим там лююбое число, у меня 10, для примера
Текст имеет тэг или наименнование timer
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Необходимо создать Script на Canvas
Подключаем библиотеку, даст нам доступ к компонентам, отвечающим за Text Mesh Pro
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Дялее  нам необходимо получать текст из сцены и создадим поле-ссылку, где будет храниться наш текст, который мы дропним из юнити
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Далее создаем переменные и пишем следующую функцию
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А в scipt SceneLoader добавим изменения
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[bookmark: _GoBack]






image5.png
v TextMeshPro - Text (UI)

Text Input

Hello

Text Style
Main Settings
Font Asset
Material Preset
Font Style
Font Size

Auto Size

Auto Size Options

Vertex Color
Color Gradient
Override Tags

Spacing Options (em)

Enable RTL Editor

Normal

LiberationSans SDF Material

B I u S
4475
v
Min 18 Max 72 WD%

Character 0

ab

0

iberationSans SDF (TMP_Font Asset)

AB

Line 0

scC

]




image6.png
N SLENELLaUEt
& Canvas

© Image

& menu

) EventSystem




image7.png
Raw Image

3D Object >
Audio > Panel
Effects > Toggle
Light > Slider
Video > Scrollbar
Ul Toolkit > Scroll View
Camera Button - TextMeshPro
Visual Scripting Scene Variables Dropdown - TextMeshPro
Move To View Input Field - TextMeshPro
Align With View

Canvas
Align View to Selected

Event System
Toggle Active State

ul > Legacy





image8.png
& Image
@ menu
& start
D Text (TMP)




image9.png
N e
@ Image
@ menu
@ start

) startgame
» @ Toggle




image10.png
& Toggle
& slider




image11.png
On Click ()

Runtime Only ~ | No Function
None (Object) [}




image12.png
On Click ()

Runtime Only ~ No Function
@SceneLoader ©




image13.png
Cesinox: 0
public void startgame()
{

SceneManager.LoadSceneAsync(sceneIndex);

¥




image14.png
On Click ()

Runtime Only
@ ScenelLoader

bool enabled
string name

bool runinEditMode
string tag

bool useGUILayout
BroadcastMessage (s
Cancellnvoke (string)
Cancellnvoke
SendMessage (string)
SendMessageUpwards (¢

startgame (

No Function

No Function

GameObject
Transform
ScenelLoader

Visuali




image15.png
On Click ()

Runtime Only ~ SceneLoader.startgame
BEndScene (Scene | ©




image16.png
o TR R

B e

Tag Untagged

v 3% RectTransform

center

<[]




image17.png
[[[lft=2ug THE co; S—




image18.png
public TextMeshProUGUI timerLabel;|




image19.png
B v Game Interface Script (Script) e & i
ript B GamelnterfaceScript
Timer Label T timer (Text Mesh Pro UGUI)





image20.png
der.cs ‘GamelnterfaceScript.cs + X Destroy.cs MyComponent.cs

Sceneloader.cs

MyCon

\bly-CSharp ~ %gGamelnterfaceScript
vusing System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using TMPro;

© Crpun Uniity (1 cceinka Ha pecypesi) | Cesinok: 0
vpublic class GameInterfaceScript : MonoBehaviour

i

public TextMeshProUGUI timerLabel;

// start is called before the first frame update
© Coobuuenme Unity | Cceunok: 0

void Start()

{

}

i // Update is called once per frame
| © Coobuenve Unity | Cceunok: 0
vi  void Update()
I ¢

3

1 !
}

timerLabel.text = FindAnyObjectByType<SceneLoader>().currentTimer.[ToString();




image21.png
public int sceneIndex = 6;
public Float currentTiser;,
public float timerTotal;

/1 Start is called before the First frame update
= Cotussmne Uty | Couroc 0

void Start
1

| DontDestroyOnLoad(this);

| currentTiner = tinerTotal

| InvokeRepeating('TineLogic", 1, 1;
3

/1 Update is called once per frame
 Cootussme Uniy | Couroe 0

void Ypdate()

i

/3% (Input.GetKeyDown(KeyCode Return))

A

/1 SceneManager.LoadSceneAsync(sceneTndex);

m

i

Cauoco,
void Timelogic()

currentTiner = currentTiser —
if (currentTiner <= )
i

Scenehanager. LoadSceneAsync(sceneTndex);|





image1.png
Hierarchy
+v

Create Empty
Create Empty Child

3D Object

Audio

Effects

Light

Video

Ul Toolkit

Camera

Visual Scripting Scene Variables

ul
> ANImator

Layers

Parameters

a
isMove

anystate

MProject  E Console @ Animation

+v
* Favorites « [Assets
), All Materials

) All Models

 All Prefabs

Assets
B Animation
B material

@@ Scenes
Be Camnlatrang

Image
Text - TextMeshPro
Raw Image

Panel

Toggle
Slider

Scrollbar

Scroll View

Button - TextMeshPro
Dropdown - TextMeshPro
Input Field - TextMeshPro

Canvas

Event System

Legacy




image2.png




image3.png
ey MHEdEE

% RectTran:

center

&

Anchors
Pivot

midde

Rotation
Scale

®©  CanvasRe

Cull Transparent |




image4.png
Source Image

[=IKnob





