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Adicionar um componente de texto

 GameObiject >> Ul >> Text
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Canvas unity

* O Canvas do Unity € um componente grafico que fornece um espaco
de tela para que os elementos da interface do usuario (Ul) sejam
renderizados. Ele é usado para criar a interface do usuario do jogo,
incluindo botdes, textos, imagens e outros elementos interativos.
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Mova o canvas para dentro do personagem

* Ao mover o canvas para dentro do personagem é possivel que o
canvas se movimente junto com o personagem.
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* Cligue no canvas posicionado na

Altere a renderizacao . ) . .
hierarquia do projeto, no inspector

de camera mude a propriedade render mode
para “Screen Space - Camera”
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Render Camera

* Cligue duas vezes na
propriedade “Render
Camera” e selecione “Main
Camera” com dois cliques.
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Configure os componentes

* Ao tocar em “t1” o personagem ganha 1 ponto.
Ao tocar em “t2” o personagem ganha 2 pontos.

¢ Configuragﬁesz T O

* Diamante azul
* Colisor
* Tag: “tipol”
* Diamante vermelho
e Colisor
* Tag: “tipo2”




Propriedades de texto

* Selecione o componente de
texto e altere propriedades
de texto como cor, negrito e
italico, alinhamento e etc.
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Altere o nome do componente

* Para identificar o componente de texto na programacao é necessario
modificar o seu nome. O exemplo modifica o nome de “Text” para
“TXT_QTD_PONTOS”.

* Acrescente a tag “QtdPontos” no compoenente “TXT_QTD PONTOS”
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Codificacao

* Importe a biblioteca:
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UT;

* Biblioteca utilizada para poder trabalhar com o Ul >> Text



Defina as propriedades

float Vx; //velocidade em x
float Vy; //velocidade emy
float VelocidadeHorizontal;
float VelocidadePular;
float DirecaoHorizontal;
Rigidbody2D CorpoRigido;
CircleCollider2D Colisor;

Text UiTextPontos; // Componente Ul do tipo TEXT
int QtdPontos; // Armazena a quantidade de pontos



Metodo Start()

void Start () {
QtdPontos = 0;
VelocidadeHorizontal = 5;
VelocidadePular =05;
CorpoRigido = GetComponent<Rigidbody2D> ();
Colisor = GetComponent<CircleCollider2D> ();

//inicializa o componente Ul de Texto

//encontra o componente com a tag “gtdPontos” e recupera o Objeto Text.
UiTextPontos = GameObject.FindGameObjectWithTag ("gtdPontos").GetComponent<Text> ();

CorpoRigido.freezeRotation = true;
CorpoRigido.gravityScale = 1;



OnCollisionEnter2D()

void OnCollisionEnter2D(Collision2D objetoTocado){
string tagTocada = objetoTocado.gameObject.tag;

if (tagTocada == "tipol" ) {
QtdPontos=QtdPontos+1; //soma 1 em QtdPontos

string textoPontos= QtdPontos.ToString();
R —
Destroy (objetoTocado.gameObject);//destroi tipol

Transforma um numero em texto
Pois: UiTextPontos. text

SO € capaz de receber
variaveis

do tipo texto

}
if (tagTocada == "tipo2"
soma 2 em
tring();

string textoPontos= QtdPontos.ToS
Destroy (objetoTocado.gameObject); //destrdi tipo2

= textoPontos;

}
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