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第1章  回顾与展望


第1章  回顾与展望
最新的Unity UI系统经过开发人员多年研发方得以面世（开发过程受到了预算紧缩的考验），其中包含了诸多最新特性并以免费方式提供给广大用户。
在讨论新系统之前，需要对遗留GUI系统（即旧系统，具有向后兼容之特性）予以回顾，进而在此基础上理解新系统的功能和应用，而传统教程还停留在遗留GUI阶段。
在读者理解了遗留系统后，本书将对新系统加以重点分析，这也是后续内容的主要工作。
本章主要涉及以下内容：
· Unity遗留GUI系统的回顾。
· 与遗留GUI系统相关的建议、技巧和讲解。
· 新系统特性概览。
[image: image1.emf]购买 Packt 出版社书籍的读者可通过个人账号在http://www.packtpub.com处下载代码文件。另外，读者还可访问http://www.packtpub.com/support，经注册后可通过邮件方式直接获得相关文件。除此之外，作者还提供了支持论坛，读者可直接向作者进行提问；另外，论坛中还包含了相关的注意事项，对应网址为http://bit.ly/Unity3DUIEssentialsForums。
1.1  发 展 状 况
Unity的遗留GUI系统历经多年发展添加了诸多新特性，并对性能问题有所改善。考虑到在原始实现基础上得以完成，因而系统包含了某些限制条件，且需要向后兼容（类似于Windows操作系统，时至今日，该系统仍然需要服务于采用BASIC语言编写的程序。关于BASIC语言，读者可访问http://en.wikipedia.org/wiki/BASIC）。这里并非认为遗留系统一无是处，与Unity 4.x和Unity 5.x相比，该系统在新特性方面有所欠缺。在新系统中，采用了更为高级的设计方案以及全新的核心内容。
遗留系统中的主要缺陷在于，该系统仅在3D元素之上的屏幕空间内进行绘制（而非其“内部”）。对于菜单或标题中的覆盖图，这并无太大问题；而在3D场景中，其整合方式将变得较为困难。
[image: image21.emf]关于世界空间和屏幕空间的更多内容，读者可参考Unity Answers，对应网址为http://answers.unity3d.com/questions/256817/about-world-space-and-local-space.html。
因此，在讲述新系统的优点之前，首先需要考查该系统的根源（如果读者对遗留系统较为熟悉，则可忽略本节内容）。
[image: image22.emf]本书将遗留GUI简称为GUI。相应地，当讨论新系统时，该系统则称作UI或Unity UI。用户在阅读时不可将其混为一谈。
另外，读者在Web或论坛中可能还会遇到uGUI这一类术语，该术语表示Unity UI新系统的研发代码。

GUI控件相关介绍如下。
遗留系统空间针对标题应用提供了基本的风格化控制。
遗留系统中的全部控件均采用内建的OnGUI方法，并在GUI渲染阶段进行绘制。在相关示例中，全部控件实例位于Assets\BasicGUI.cs脚本中。
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针对功能性GUI空间，场景中的相机须于其上绑定GUILayer组件。默认条件下，该组件位于场景中的Camera对象上，且多数情况下用户不会对其有所察觉。若将其移除，则GUI工作时需要再次将其加入。
针对OnGUI委托处理程序，该组件可视为钩子程序，以确保其在每帧内被调用。
类似于脚本中的Update方法，如果渲染操作降低了运行速度，OnGUI方法将在每帧内多次被调用。当构建自己的遗留GUI脚本时，用户应对此引起足够的重视。
原GUI中的控件包含以下内容：
· 标签
· 纹理
· 按钮
· 文本框（包括单行文本框、多行文本框及密码文本框等）
· 列表框
· 工具栏
· 滑块
· 滚动条
· 窗口
下面将对此进行逐一考查。
对于GUI脚本中的示例项目，全部代码均位于下载代码中的Assets\Scripts文件夹中。
当读者对此进行尝试时，须创建新项目、场景以及脚本，针对脚本中的各个控件设置代码，最后还需将该脚本绑定至相机对象上（将其从项目视图拖曳至场景层次结构中的Main Camera GameObject中）。随后，可运行该项目，或者利用[ExecuteInEditMode]属性修饰当前类，进而在游戏视图中对其进行查看。
1. Label控件
大多数GUI系统中均会首先介绍Label控件，这一类控件提供了风格化的控制效果，并在屏幕上显示只读文本。脚本中一般会包含下列方法：
void OnGUI() {

GUI.Label(new Rect(25, 15, 100, 30), "Label");

}

这将生成如图1-1所示的屏幕显示效果。
[image: image24.jpg]



图1-1
Label控件可通过guiText GameObject属性（guiText.font）或GUIStyle（稍后将对此加以讨论）调整字体设置。
当设置脚本中的guiText.font时，可在脚本中使用下列代码，对应位置可位于Awake/Start函数中，或者绘制下一个文本段（采用另一种字体）之前。
public Font myFont = new Font("arial"); 

guiText.font = myFont; 

另外，用户还可使用导入字体在Inspector中设置myFont属性。
Label控件构成了全部控件的基础内容，同时，其他控件均继承自该控件，且针对显示文本的样式具有相同的行为。
针对具体内容，Label还支持Texture的使用，但不支持文本和纹理的同时使用。对此，可使用Label控件和其他控件之间的图层操作，进而实现相同的效果（控件可通过调用顺序隐式地加以绘制），如下所示：
public Texture2D myTexture;

void Start() {

myTexture = new Texture2D(125, 15);

}

void OnGUI() {

//Draw a texture

GUI.Label(new Rect(125, 15, 100, 30), myTexture);

//Draw some text on top of the texture using a label

GUI.Label(new Rect(125, 15, 100, 30), "Text overlay");

}

通过在调用间设置“GUI.depth =/*<depth number>*/;”可重写控件的绘制顺序。除非特殊情况，否则不建议采用这一方法。
随后，纹理将被绘制，并与Label尺寸相匹配。默认状态下，纹理将缩放至最小尺寸。另外，还可通过GUIStyle对其进行调整，包括修改固定的宽度值和高度值，设置拉伸特征。
稍后将对GUIStyle和GUISkin加以讨论。
2. 纹理绘制
GUI框架可简化纹理的绘制过程，其中，DrawTexture函数与包含纹理或其他控件的Label有所不同（这也是遗留GUI发展过程中的另一个特征）。实际上，这与前述Label控件相同，但仅绘制纹理而非文本，如下所示：
public Texture2D myTexture;

void Start() {

myTexture = new Texture2D(125, 15);

}

void OnGUI() {

GUI.DrawTexture(new Rect(325, 15, 100, 15), myTexture);

}

需要注意的是，在与纹理相关的全部示例中，本书提供了基础模板并对空纹理进行初始化。在实际操作过程中，将赋予适当的纹理。
除此之外，当渲染纹理时，用户可提供缩放值和混合值，进而与当前场景适配，包括纹理绘制时的宽高比控制。
当缩放图像时，应注意该操作将对遗留GUI系统中的图像渲染属性产生影响。
另外，图像的缩放行为还将影响到其绘制位置。某些时候，需要适当偏移图像的绘制位置。
例如：

public Texture2D myTexture;

void Start() {

myTexture = new Texture2D(125, 15);

}

void OnGUI() {

GUI.DrawTexture(new Rect(325, 15, 100, 15), myTexture,

ScaleMode.ScaleToFit,true,0.5f);

}

上述代码将在绘制区域通过Alpha混合机制（参数中设置为true）绘制源纹理，且宽高比设置为0.5。相应地，用户可尝试其他设置结果，进而获取期望结果。
当需要采用简单方式在全部2D/3D元素上绘制屏幕图像时，上述方案在某些特定情况下十分有用，例如，暂停或欢迎画面。然而，类似于Label控件，该方案并未接收任何输入事件（对此，可参考Button控件）。
DrawTexture函数存在一个变化版本，即DrawTextureWithTexCoords函数。该函数可选取纹理在屏幕上的绘制区域，还可选择希望绘制的源纹理区域，如下所示：
public Texture2D myTexture;

void Start() {

myTexture = new Texture2D(125, 15);

}

void OnGUI() {

GUI.DrawTextureWithTexCoords (new Rect(325, 15, 100, 15),

myTexture ,

new Rect(10, 10, 50, 5));

}

上述代码在纹理位置(10,10)处，并以50像素宽、5像素高的方式根据某一源纹理（myTexture）的方式选取一个区域，随后在设置的Rect区域绘制该纹理。
DrawTextureWithTexCoords函数无法执行缩放操作，且仅可执行Alpha混合操作。该函数简单地执行绘制操作，并将所选纹理区域与初始Rect设置的尺寸进行匹配。
另外，DrawTextureWithTexCoords函数还可通过遗留系统绘制单一的精灵对象，进而体现此类对象特征。
3. Button控件
Unity还提供了相应的Button控件，并包含两个变化版本，基本的Button控件仅支持单击操作；而RepeatButton控件则支持按下按钮这一行为。
二者均可采用if语句并以相同方式完成实例化操作，进而捕捉按钮的单击操作，如下列脚本所示：
void OnGUI() {

if (GUI.Button(new Rect(25, 40, 120, 30), "Button"))

{

//The button has clicked, holding does nothing

}

if (GUI.RepeatButton(new Rect(170, 40, 170, 30),

"RepeatButton"))

{

//The button has been clicked or is held down

}

}

这将在屏幕上生成简单的按钮，如图1-2所示。
[image: image2.emf]
图1-2
该控件还支持基于按钮内容的纹理应用，即针对第二个参数提供纹理值，如下所示：
public Texture2D myTexture;

void Start() {

myTexture = new Texture2D(125, 15);
}

void OnGUI() {

if (GUI.Button(new Rect(25, 40, 120, 30), myTexture))

{ }

}

类似于Label控件，文本字体可采用GUIStyle进行调整，或者设置GameObject的guiText属性。除此之外，此处还可采用与Label相同的方式支持纹理应用。其中，最为简单的考查方式是设置可单击的Label控件。
4. Text控件
类似于文本显示这一类需求，用户常常需要输入文本，遗留GUI提供了相关控件，如表1-1所示。

表1-1
	控    件
	描    述 

	TextField
	较为基本的文本框，仅支持单行文本且不可生成新行（即使包含了行尾符，这将在下方绘制额外行）

	TextArea
	TextField控件的扩展，并支持多行文本。当用户按下Enter键时，将添加新行

	PasswordField
	TextField控件的变化版本，但不会显示输入值，并采用替换字符予以显示。需要注意的是，密码自身仍以文本形式进行存储。在使用过程中，可加密/解密实际的密码，且不会将字符存储为纯文本


TextField控件的具体应用较为简单。该控件返回所输入的最终值状态；对于当前显示的文本参数，还需将其传递至相应的变量中，如下所示：

string textString1 = "Some text here"; 

string textString2 = "Some more text here"; 

string textString3 = "Even more text here"; 

void OnGUI() { 

textString = GUI.TextField(new Rect(25, 100, 100, 30), textString1); 

textString = GUI.TextArea(new Rect(150, 100, 200, 75), textString2); 

textString = GUI.PasswordField(new Rect(375, 100, 90, 30), 
textString3, '*'); 

}

字符串通常为不可变类型（常量），每次用户改变其值时，将在内存中生成一个新字符串。此处，textString变量在类中声明，这可视为一种高效的内存处理方式。
当在OnGUI方法中声明textString变量时，将在每帧中产生垃圾内存，读者应对这一点有所认识。
默认状态下，文本框的显示效果如图1-3所示。
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图1-3
类似于Label和Button控件，显示的文本字体也可通过GUIStyle 或guiText GameObject属性进行调整。
需要注意的是，如果文本过大，则会在文本框内的显示区域内溢出，但TextField之外的内容不会被绘制。当文本包含多行时，也存在类似的问题。
5. Box控件
全部控件均为通用型控件，并可用于多种用途。总体而言，此类空间在其他控件之后绘制背景/着色区域。
Box控件在单一控件内实现了前述控件（包括Label、Texture和Text控件）包含的多项功能以及布局选项。除此之外，该控件还可将文本和图像作为其他控件。
用户可通过下列方式绘制包含自身内容的Box空控件：
void OnGUI() {

GUI.Box (new Rect (350, 350, 100, 130), "Settings");

}

对应效果如图1-4所示。

[image: image4.emf]
图1-4
除此之外，用户还可据此装饰其他控件，如下所示：
private string textString = "Some text here";

void OnGUI() {

GUI.Box (new Rect (350, 350, 100, 130), "Settings");

GUI.Label(new Rect(360, 370, 80, 30), "Label");

textString = GUI.TextField(new Rect(360, 400, 80, 30),

textString);

if (GUI.Button (new Rect (360, 440, 80, 30), "Button")) {}

}
读者应注意，Box控件并不会对绘制于其上的其他控件产生影响，并作为完全独立的空间进行绘制。当考查稍后介绍的Layout控件时，了解这一点将使问题变得更加清晰。
这里，Box控件充当背景，且Label、Text和Button控件绘制于其上，如图1-5所示。
Box控件可用于高亮显示某些控件组，抑或提供简单的背景效果（除了文本和色彩之外，还可使用图像）。
类似于其他控件，Box控件也可通过GUIStyle实现特定的样式。
6. Toggle复选框控件
GUI系统中提供了复选框控件，进而可实现选项开/关的可视化效果。
与TextField控件相同，可传递变量并作为参数管理切换状态，并返回新值（如果产生变化），对应代码如下所示：
bool blnToggleState = false; 

void OnGUI() { 

blnToggleState = GUI.Toggle(new Rect(25, 150, 250, 30), 

blnToggleState, "Toggle"); 

} 

对应效果如图1-6所示。
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图1-6
同样，所显示的文本字体也可通过GUIStyle或guiText GameObject属性进行调整。
7. Toolbar面板
基础控件还包含了某些实现了自动布局的面板，例如，可处理按钮的排列问题，此类按钮实现分组排列，且一次仅可选取单一按钮。
类似地，这一类风格的按钮也可采用GUIStyle定义进行调整，包括修改按钮和间距的宽度值。
其中涵盖了两个布局选项，如下所示：
· Toolbar控件
· Selection网格选项
8. Toolbar控件
Toolbar控件采用水平模式排列按钮（不支持垂直模式）。
需要注意的是，通过每行单项地选取网格，可模拟垂直工具栏，稍后将对此加以讨论。
Toolbar返回工具栏中当前所选按钮的索引值。另外，此类按钮与基础型按钮控件并无区别，并提供了相应的选项，进而支持针对按钮内容的文本或图像。
此处并不支持RepeatButton控件。
当实现工具栏时，可定义一个按钮中希望显示的内容数组，以及控制所选按钮的整数值，如下所示：
private int toolbarInt;

private string[] toolbarStrings;

Void Start() {

toolbarInt = 0;

toolbarStrings = { "Toolbar1", "Toolbar2", "Toolbar3" };

}

void OnGUI() {

toolbarInt = GUI.Toolbar(new Rect(25, 200, 200, 30),

toolbarInt, toolbarStrings);

}

前述控件间的主要差别在于，需要向控件传递当前所选的索引值，并于随后返回新值。
绘制后的Toolbar如图1-7所示。
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图1-7
如前所述，用户还可传递纹理数组，进而对其进行显示，而非仅是简单的文本内容。
9. SelectionGrid控件
SelectionGrid控件表示为前述Toolbar控件的自定义版本，可在网格布局中排列按钮，经重新设置按钮的尺寸后，可与目标区域相适应。
SelectionGrid的编码格式与Toolbar类似，如下所示：
private int selectionGridInt;

private string[] selectionStrings;

Void Start() {

selectionGridInt = 0;

selectionStrings = { "Grid 1", "Grid 2", "Grid 3", "Grid 4" };

}

void OnGUI() {

selectionGridInt = GUI.SelectionGrid(

new Rect(250, 200, 200, 60), selectionGridInt, selectionStrings, 2);

}

SelectionGrid和Toolbar编码方式的主要差别在于：当采用SelectionGrid时，可在一行中设置数据项的数量，控件可自动对按钮进行布局（除非使用GUIStyle）。
上述代码的运行结果如图1-8所示。
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图1-8
与单独使用按钮相比，这一类控件提供了更大的灵活性。
10. Slider/Scrollbar控件
当需要对游戏范围进行控制时，或控制两个值之间的变化属性时，例如在场景中移动对象，则可使用Slider和Scrollbar控件。这一类控件实现了两种类似的处理方案，并提供了滚动区域以及操控方式，进而可控制控件背后的对应值。
图1-9中显示了并列排列的Slider和Scrollbar控件。
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图1-9
slimmer Slider和chunkier Scrollbar控件可通过水平和垂直模式工作，并包含了最小和最大预置许可值。
Slider控件的实现代码如下所示：
private float fltSliderValue = 0.5f;

void OnGUI() {

fltSliderValue = GUI.HorizontalSlider(new Rect(25, 250, 100,30),

fltSliderValue, 0.0f, 10.0f);

fltSliderValue = GUI.VerticalSlider(new Rect(150, 250, 25, 50),

fltSliderValue, 10.0f, 0.0f);

}
11. Scrollbar控件编码
Scrollbar控件的编码方式如下所示：
private float fltScrollerValue = 0.5f;

void OnGUI() {

fltScrollerValue = GUI.HorizontalScrollbar(new Rect(25, 285,

100, 30), fltScrollerValue, 1.0f, 0.0f, 10.0f);

fltScrollerValue = GUI.VerticalScrollbar(new Rect(200, 250, 25,

50), fltScrollerValue, 1.0f, 10.0f, 0.0f);

}

类似于Toolbar和SelectionGrid控件，用户需要传递当前值，并于随后返回更新值。然而，与其他控件不同的是，此处包含了两个样式点，进而实现工具栏的样式化操作且对其进行单独处理，并对滑块的观感实现更加自由的控制。
正常情况下，用户仅需使用Slider控件即可，而Scrollbar则视为ScrollView控件的基本内容。
12. ScrollView控件
最后一个可显示的控件是ScrollView，并实现GUI元素上的遮挡效果，其中还涵盖了水平或垂直方向上的Scrollbar。简而言之，可在屏幕较小窗口后定义一个较大的控制区域，如图1-10所示。
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图1-10
图1-10中显示了包含多项内容的列表，并超出了ScrollView控件的可绘制区域。随后，可通过两个滚动栏上、下、左、右移动滚动查看器，进而对视图进行调整。其中，背景内容隐藏于遮挡部分之后，其尺寸等同于ScrollView控件主窗口的宽度值和高度值。
控件的样式化则少有不同，且不存在所谓的基本样式，并取决于当前设置的默认GUISkin（稍后将对此加以介绍）。另外，用户可针对各个滑块设置独立的GUIStyle，而非整体滑块，也不是其各个独立部分（例如工具栏等）。如果用户未针对各滑块确定样式，则最终结果将恢复为基本的GUIStyle。
ScrollView的实现过程相对简单，如下所示：
· 定义可见区域以及虚拟背景层。其中，控件将采用BeginScrollView函数进行绘制。
· 在虚拟区域中绘制控件，ScrollView调用间的GUI绘制行为将在滚动区域内执行。
需要说明的是，ScrollView中的(0,0)表示为ScrollView有效区域的左上角位置，而非屏幕的左上角。
· 利用EndScrollView函数关闭控件完成当前操作。例如，上述示例的实现代码如下所示：
private Vector2 scrollPosition = Vector2.zero;

private bool blnToggleState = false;

void OnGUI()

{

scrollPosition = GUI.BeginScrollView(

new Rect(25, 325, 300, 200),

scrollPosition,

new Rect(0, 0, 400, 400));

for (int i = 0; i < 20; i++)

{

//Add new line items to the background

addScrollViewListItem(i, "I'm listItem number " + i);

}

GUI.EndScrollView();

}

//Simple function to draw each list item, a label and checkbox

void addScrollViewListItem(int i, string strItemName)

{

GUI.Label(new Rect(25, 25 + (i * 25), 150, 25), strItemName);

blnToggleState = GUI.Toggle(

new Rect(175, 25 + (i * 25), 100, 25),

blnToggleState, "");

}

其中定义了addScrollViewListItem函数绘制列表项（由标签和复选框构成）。随后，可传递可见区域（第一个Rect参数）、初始滚动位置以及控件后的虚拟区域（第二个Rect参数），并开始ScrollView控件操作。据此，可在ScrollView控件的虚拟区域内绘制20个列表项，并在结束和关闭控件（包含EndScrollView命令）之前使用其他辅助函数。
必要时，还可实现ScrollView内嵌操作。
ScrollView控件还包含了诸如ScrollTo等命令，该命令可将可见区域移至虚拟层坐标系内，并使其处于焦点状态（对应坐标系源自虚拟层的左上角位置，即左上角处的(0,0)位置）。
当在ScrollView控件上使用ScrollTo函数时，需要在ScrollView的Begin和End命令内对其进行调用。例如，可添加ScrollView中的按钮，并移至虚拟区域的左上角位置，如下所示：
public Vector2 scrollPosition = Vector2.zero;

void OnGUI()

{

scrollPosition = GUI.BeginScrollView(

new Rect(10, 10, 100, 50),

scrollPosition,

new Rect(0, 0, 220, 10));

if (GUI.Button(new Rect(120, 0, 100, 20), "Go to Top Left"))

GUI.ScrollTo(new Rect(0, 0, 100, 20));

GUI.EndScrollView();

}

另外，开启/关闭控件一侧的滑块，可使用alwayShowHorizontal和alwayShowVertical属性定义BeginScrollView，相关内容将在更新后的GUI.BeginScrollView调用中予以高亮显示，如下所示：
Vector2 scrollPosition = Vector2.zero;

bool ShowVertical = false; // turn off vertical scrollbar

bool ShowHorizontal = false; // turn off horizontal scrollbar

void OnGUI() {

scrollPosition = GUI.BeginScrollView(

new Rect(25, 325, 300, 200),

scrollPosition,

new Rect(0, 0, 400, 400),

ShowHorizontal,

ShowVertical);

GUI.EndScrollView ();

}
13. 富文本格式
平面文本往往缺乏足够的吸引力，并迫使程序员针对全部屏幕文本创建图像。然而，Unity提供了一种方式可启用富文本显示，即使用类似于HTML的样式定义控件上的文本（仅对标签和显示功能有效。对此，不建议将其与输入栏结合使用）。
在文本的HTML书写样式中，可采用下列标签丰富显示文本的效果：
下列标签将实现文本的粗体格式： 

<b></b>

例如：

The <b>quick</b> brown <b>Fox</b> jumped over the <b>lazy Frog</b>

对应效果如下所示：
The quick brown Fox jumped over the lazy Frog

下列标签将实现文本的斜体格式：
<i></i>
例如：
The <b><i>quick</i></b> brown <b>Fox</b><i>jumped</i> over the<b>lazy Frog</b>

对应效果如下所示：
The quick brown Fox jumped over the lazy Frog
不难发现，下列标签将调整文本的尺寸：
<size></size>

作为参考，字体的默认尺寸通过字体自身设置。例如：
The <b><i>quick</i></b> <size=50>brown <b>Fox</b></size> <i>jumped</i> over the <b>lazy Frog</b>

对应效果如下所示：
The quick brown Fox jumped over the lazy Frog
最后，还可采用color标签确定文本的不同颜色，如下所示：
<color></color>

其中，颜色自身使用8位的十六进制值表示，例如：
The <b><i>quick</i></b> <size=50><color=#a52a2aff>brown</color>

<b>Fox</b></size> <i>jumped</i> over the <b>lazy Frog</b>

需要注意的是，颜色采用了标准的RGBA色彩空间标记方式加以定义（参见http://en. wikipedia.org/wiki/RGBA_color_space），各通道包含了两个字符并构成了十六进制格式，例如RRGGBBAA。虽然颜色属性同样支持简洁的RGB颜色空间，但其中未涉及A，即Alpha分量，例如RRGGBB。
上述代码的对应效果如下所示：

The quick brown Fox jumped over the lazy Frog

在实际结果中，单词brown将显示为褐色。
此外，用户还可使用颜色名称对其进行引用，但其应用范围有限。关于富文本的更多细节内容，读者可阅读相关参考手册，对应网址为http://docs.unity3d.com/ Manual/StyledText.html。
对于文本网格，存在两个额外的标签，如下所示：
· <material></material>

· <quad></quad>
当与现有网格进行关联时，方可使用上述文本网格。此处，材质表示为与当前网格关联的材质之一，并可通过网格索引号（应用于网格上的材质数组）进行访问。当应用于某一四边形上时，用户还可确定文本的尺寸、位置（(x,y)）、宽度和高度。
与文本网格相关的文档缺乏详细的内容，此处仅供参考使用。当深入讨论新UI系统时，还将提供更好的处理方法。
1.2  通用控件特性
针对控制流程、选择控制以及目标行为，原有的GUI系统同样提供了某些特性。这一类特性于Unity V2中被引入，可视为组件系统中的巨大进步。

1.2.1  分组控件
原有的GUI系统可在屏幕上实现控件的分组行为，并体现了基于组件位置的多个相对位置。这意味着，如果某一组件的位置为X 50和Y 50，则该组件内的全部子控件位置始于(50,50)，尽管后者的位置定义为(0,0)。
类似于ScrollView控件，各组件包含起始位置和结束位置，进而定义了组件内的全部控件的范围，如下所示：
void OnGUI() {

//Start a group at position 50, 50. 150 width and 60 height

GUI.BeginGroup(new Rect (50,50,150,60));

//Draw a label with a 10, 10 offset in the group

GUI.Label(new Rect (10, 10, 100, 30), "Label in a Group");

GUI.EndGroup();

}

其中，Label控件在组件界内予以绘制，由于组件起始于X 50，则Label的屏幕位置位于X 60（50 + 10）处。相应地，边界外的任何内容均不予绘制。
与其他控件类似，组件可将其中的内容定义为包含相应GUIStyle的文本或纹理。
与其他控件不同，如果在函数中定义了文本内容，则文本的默认颜色为白色；若针对BeginGroup函数确定了内容参数中的文本，则默认状态下组件中的文本表示为黑色，对应位置处于左对齐状态，而非居中位置。
除此之外，默认条件下，组件并不支持富文本格式，因而需要通过GUIStyle对其进行适当调整。
1.2.2  命名控件
当各个控件通过脚本加以实现时，可在设置时对其进行命名，对于控制流程、访问基于键盘操作的各个输入栏，或者根据当前所选焦点控件继承相关逻辑时，该命名操作十分必要。
与大多数其他Unity功能项不同，用户无法直接命名控件，且不存在控件属性上的Name输入栏——仅表示为GUI系统命令，进而在屏幕上绘制内容，这一点与渲染管线类似。
对于Unity中的GUI控件，可简单地通知GUI系统，下一个即将绘制的控件包含一个名称，如下所示：
string login = "Would you like to play a game?";

void OnGUI() {

GUI.SetNextControlName("MyAwesomeField");

login = GUI.TextField(new Rect(10, 10, 200, 20), login);

}

1.2.3  获取焦点
当控件定义了对应的名称后，随后即可确定处于焦点状态的控件。若使特定控件处于焦点状态，可简单地调用下列函数：
GUI.FocusControl("MyAwesomeField");

随后，这将把用户的输入焦点或选择结果调整至包含该名称的特定GUI控件中。
当控件处于焦点状态时，通过调用下列函数，即可获取处于焦点状态的、特定控件的名称：
string selectedControl = GUI.GetNameOfFocusedControl();

如果处于焦点状态的控件包含名称，将返回针对该控件所设置的名称；相应地，如果不存在处于焦点的控件，或者处于焦点的控件未包含相应的名称，则函数返回空字符串。
作为命名和焦点机制的示例，用户可设置一个简单的登录GUI，并通过验证行为以及有效特性实现用户的输入操作。
具体而言，可创建一个注册表，用户可输入账号和密码以登录游戏。出于安全考虑，密码的长度应大于6个字符（不支持弱密码）。
在开始阶段，可在项目中创建名为IntermediateGUI的新脚本（读者可下载代码以获取完整的项目内容），并利用下列代码替换原有内容。
using UnityEngine;

[ExecuteInEditMode]

public class IntermediateGUI : MonoBehaviour {

public string username = "Enter username";

public string password = "Enter password";

private bool passwordInError = false;

private string passwordErrorMessage =

"<color=red>Password too short</color>";

}

通过登录操作或注册表中的参数，这将定义基础类。
另外，还需要添加简单的函数，并对所输入的密码进行验证，以满足相关安全策略，如下所示：
void CheckUserPasswordAndRegister()

{

if (password.Length < 6)

{

//If the password is not long enough, mark it in error

//and focus on the password field

passwordInError = true;

GUI.FocusControl("PasswordField");

} else

{

passwordInError = false;

GUI.FocusControl("");

//Register User

}

}

据此，可添加相应的GUI控件，如下所示：
void OnGUI() {

//A tidy group for our fields and a box to decorate it

GUI.BeginGroup(new Rect(Screen.width / 2 - 75,

Screen.height / 2 - 80, 150,160));

GUI.Box(new Rect(0,0,150,160), "User registration form");

GUI.SetNextControlName("UsernameField");

username = GUI.TextField(new Rect(10, 40, 130, 20), username);

GUI.SetNextControlName("PasswordField");

password = GUI.PasswordField(new Rect(10, 70, 130, 20),

password,'*');

if (passwordInError)

{

GUI.Label (new Rect (10, 100, 200, 20),

passwordErrorMessage);

}

if (Event.current.isKey &&

Event.current.keyCode == KeyCode.Return &&

GUI.GetNameOfFocusedControl() == "PasswordField")

{

CheckUserPasswordAndRegister();

}

if (GUI.Button(new Rect(80, 130, 65, 20), "Register"))

{

CheckUserPasswordAndRegister();

}

GUI.EndGroup();

}

需要注意的是，关键字Event与原有GUI系统（遗留系统）相关，进而处理用户输入问题，稍后将对此加以详细讨论。
注意，这里不应与新GUI系统中的UnityEvent系统混淆。
对应GUI效果如图1-11所示。
上述示例分别绘制了文本框以及组件中较为简单的按钮，且文本框均位于居中位置。
代码检测用户是否按下Enter键，以及是否位于密码文本框内（通过GUI.GetNameOfFocusedControl函数进行检测），并于随后尝试对其进行注册。当用户单击Register按钮时也会出现类似的情形。
当用户的密码超过6个字符时，该用户将被注册；否则passwordInError标记将设置为True，进而绘制附加标记内容，告知用户密码有可能被破解。
当查看最终结果时，还需要向场景中的活动GameObject或者Main Camera添加IntermediateGUI脚本。
1.2.4  工具提示
GUI控件通常会具有与其自身关联的工具提示功能，当控件处于焦点或鼠标指针悬停于其上时，将会显示某些额外的文本信息。
工具提示的添加过程较为简单，当使用GUIContent类进行绘制时，替换该控件的内容即可。例如，可在前述脚本中按照下列方式更新Register按钮：
if (GUI.Button(new Rect(80, 130, 65, 20),

new GUIContent("Register", "My Tooltip")))

{

CheckUserPasswordAndRegister();

}

当工具提示定义完毕后，可在屏幕某处显示其内容，且通常作为标签予以显示。另外，任何控件均可显示相应的文本（针对输入文本框，不建议使用这一功能项）。因此，可在按钮代码块之后、EndGroup函数之前加入下列代码：
GUI.Label (new Rect (10, 120, 65, 20), GUI.tooltip);

这将获取处于焦点状态的、当前工具提示中的相关内容，并返回该控件的工具提示文本。
对于文本显示以及纹理变化，GUIContent包含了多个选项，因而值得进一步考查。
1.2.5  Window控件
Window控件针对其他控件定义了独立的、可绘制的窗口。
窗口行为类似于ScrollView控件，但仅包含单层。任何超出窗口边界之外的控件将不予绘制。
用户也可在Window内使用ScrollView控件，进而实现相同的功能。
当使用独立的Window控件时，用户可实现多项功能，其中包括：
· Window控件的模式（modal）特征。
此处，模式表示当前窗口为唯一可操控的窗口；而非模式窗口则表示并列窗口。
· Window控件的拖曳状态，也就是说窗口可通过鼠标或触摸方式进行拖曳。
· 各个Window控件的绘制顺序可对彼此之上的绘制窗口进行排序。
· 如果存在多个并列窗口或模式窗口，则存在某一特定窗口处于焦点状态。
通过GUI Window控件，可开启多个功能项。

完整的Windows控件示例位于示例项目的BasicGUI脚本文件中。其中，前述各个控件位于单一的Window控件中。
当创建Window控件时，需要通过下列签名针对Window控件定义新的回调方法：
void DoMyWindow(int windowID)

{

}

在该方法中，用户可使用前述示例添加GUI代码。当显示时，各个控件的位置基于窗口的左上角位置（与之前讨论的Group和ScrollView控件相同）。
除此之外，用户还可针对窗口设置前述内容所讨论的各种选项，如下所示：

void DoMyWindow(int windowID)

{

GUI.Label(new Rect(25, 15, 100, 30), "Label");

// Make the window Draggable

GUI.DragWindow();

}

在Window控件方法的适当位置处，仅需调用GUI.Window函数即可。根据相关属性，可跟踪Window控件的位置，如下所示：
private Rect rctWindow1;

void OnGUI()

{

Rect rctWindow1;

rctWindow1 = GUI.Window(0,

rctWindow1,

DoMyWindow,

"Controls Window");

}

通过下列属性，可将Window控件调用至视图中：
· 窗口ID。
· Window控件开启后的Rect位置。
· Window控件GUI内容的委托方法。
· 当前窗口的名称/标题。
对于模式窗口，需要采用GUI.ModalWindow函数实例化窗口，而非Window函数，如下所示：
rctWindow1 = GUI.ModalWindow(0, rctWindow1, DoMyWindow, "Modal

Controls Window");

当整合前述全部控件时，这将生成一个Window视图，如图1-12所示。
对于完整示例，读者可参考下载后的代码资源包，其中设置了全部定义。
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图1-12
1.3  GUI样式和皮肤
为了避免简单背景以及贯穿整个项目中的单一字体，Unity提供了多种选项，进而定义原GUI系统中的布局和观感样式，此类内容定义为GUIStyle。
此类样式可通过GUISkin实现全局应用（稍后将对此加以讨论），或者针对各个控件独立使用（如图1-12所示）。
其中，各个样式均包含了多个选项，并定义了下列内容：
· 名称。
· 针对绑定控件不同状态的纹理或文本的颜色值（包括Normal、Hover、Active以及Focused）。
· 控件的边框、外边界、内边界及上溢尺寸（针对各条边）。
· 字体（包括适宜尺寸、样式、对齐方式、自动换行以及富文本支持选项）。
· 文本剪裁尺寸。
· 控件中的图像位置。
· 控件内容中的偏移设置。
· 固定的宽度和高度。
· 宽度和高度的拉伸选项。
这里，建议在类中定义public GUIStyle属性，当设置GUIStyle时，可在Editor Inspector中对其进行调整，如下所示：
using UnityEngine;

[ExecuteInEditMode]

public class GUIStyles : MonoBehaviour {

public GUIStyle;

void OnGUI() {

//Create a label using the GUIStyle property above

GUI.Label(new Rect(25, 15, 100, 30), "Label",

myGUIStyle);

}

}

用户也可采用编码方式调整GUIStyle，但此处并不建议使用这一方法，编辑器方式已然足够。
需要注意的是，设置过多的GUIStyle将降低执行效率且难以维护。对此，可创建绑定至场景公共对象（例如Main Camera）的单一脚本，其中包含了所定义的全部GUIStyle，其各个脚本从中使用GUIStyle引用。
当利用GUIStyle属性将前述脚本绑定至场景的GameObject上时，其在Inspector中的效果如图1-13所示。
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当在编辑器中首次打开脚本时，需要在控制台窗口中获取NullReferenceException，其原因在于之前尚未配置GUIStyle。
如果用户不希望直接在各个控件上统一使用某一样式，则可有选择性地创建GUISkin，这针对各个控件类型包含了全部样式。随后，可在绘制控件之前通过GUI类将其投入使用。
GUISkin包含了某些附加选项并可应用于GUI上，其中包括：
· 设置是否选择了双击操作。
· 设置是否选择了三击操作。
· 鼠标指针的颜色。
· 鼠标的闪烁速度。
· 默认的选取颜色。
· 自定义样式（表示为GUIStyle属性数组，并于随后可在控件上实现复用）。
对此，可在单击项目文件夹视图中的Create按钮，这将在项目视图中生成新的GUISkin资源数据。通过这一选取方式，Inspector中的窗口效果如图1-14所示。
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不难发现，针对各个控件，其中包含了针对全局样式调整的全部选项。当使用GUISkin时，可创建名为GUISkins的新脚本，并采用下列代码替换其内容：
using UnityEngine;

[ExecuteInEditMode]

public class GUISkins : MonoBehaviour {

public GUISkin MySkin;

void OnGUI()

{

GUI.skin = mySkin;

GUI.Label(new Rect(25, 15, 100, 30), "Label");

//Draw the rest of your controls

}

}

随后，可将GUISkins脚本绑定至当前场景的Main Camera上（并禁用当前绑定的其他脚本），拖曳所创建的GUISkin，并将其应用至查看器中的My Skin脚本属性上。
通过在GUI绘制的开始阶段设置皮肤，全部绘制控件可采用自定义皮肤，而非Unity提供的默认内容。另外，读者还可根据个人喜好使用多种皮肤，即在绘制控件之前适当调整皮肤即可。
关于GUISkins的示例效果，用户可尝试安装Unity Extra GUI Skins资源数据（对应网址为http://bit.ly/UnityExtraGUISkins），该资源为Unity自身提供的皮肤示例集合（且完全免费）。
如果用户希望在其他项目中复用皮肤（或通过Asset Store出售皮肤资源），则可通过Unity的Export Package（位于菜单的Assets选项中）进行导出。读者可访问http://docs.unity3d.com/Manual/HOWTO-exportpackage.html获取更多细节内容。
图1-15显示了GUISkins数据资源示例。
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1.4  GUI事件和属性
为了有效地支持原有GUI系统中的事件系统，Unity针对GUI交互行为提供了事件处理器，并命名为Event类。
回忆一下，本节曾引用了原有GUI系统中的Event类。需要注意的是，这与新Unity UI系统中引入的UnityEvent系统并无关联。关于UnityEvent系统，读者可参考第6章。
这一类事件主要与用户和设备输入相关，并随下列内容而变化：
· 事件类型：包括键盘事件和鼠标事件等。
· 事件值：按下的键和鼠标按钮等。
· 事件综合信息：修饰键和鼠标移动偏移量等。
当对事件进行访问时，用户仅需查询Event.current属性，进而获取当前Event状态（当发生变化时，Event状态将被更新。在此之前，用户可获得最近一次状态）。
之前讨论的登录示例即采用了事件机制，其中检测了用户是否按下某一键，且对应键是否为Enter键，对应脚本内容如下所示：
if (Event.current.isKey &&

Event.current.keyCode == KeyCode.Return &&

GUI.GetNameOfFocusedControl() == "PasswordField")

{

CheckUserPasswordAndRegister();

}

除了事件之外，GUI类还提供了某些附加属性，并可在OnGUI方法中进行查询或设置，介绍如下。
· enabled：GUI是否显示于屏幕上？是否可开启/关闭绘制于屏幕上的控件？
· changed：如果控件自从上次OnGUI方法调用发生变化，则该属性返回true。
· color：该属性针对GUI布局表示为全局颜色样式。
· contentColor：该属性针对GUI表示为全局文本色彩样式。
· backgroundColor：该属性表示为库背景色彩样式。
· depth：该属性表示为当前GUI脚本的深度顺序。如果多个脚本中均包含GUI元素且需要实现分层机制，则该属性十分有用。
· matrix：针对当前GUI的3D转换矩阵。
通过不同空间之间的设置操作，上述各元素可用于覆写全部控件或独立控件。
1.5  布 局 控 件
如果不希望在GUI中手绘各个独立控件，Unity通过GUILayout类提供了某些自动布局控件。
Layout控件（使用GUILayout而非仅仅是GUI）与常规GUI类包含了相同的控件集（因而此处不予赘述），其主要差别在于，用户无须确定Rect区域绘制控件，并可在首个适宜位置进行绘制；其他添加的控件可实现适当的布局，且控件间保留足够的间隔。
用户还可控制间隔值，必要时，还可采用GUILayout的Width、Height和 Spacing属性（Space/FlexibleSpace）实现空间距，并遵循与GUI控件相同的规则（在绘制控件前设置GUILayout）。
如果不希望控件布局效果包含最大间距，则可针对Width（MaxWidth/MinWidth）和Height（MaxHeight/MinHeight）进行设置。
相关差异如下所示：
· BeginGroup变为BeginArea。
· 包含水平和垂直组件（子组件）。
1.5.1  BeginArea
新系统中定义了Areas 而非Groups，除了名称之外，其行为并无差异。该布局控件接收Rect参数，进而确定控件的绘制位置（不包含Window控件）；随后，全部GUILayout控件与Area对齐，对应方式与Group中相同。
当使用GUILayout控件时，建议将其置于Area中，进而获取最佳效果。
1.5.2  水平和垂直布局组件
当操控控件的布局时，需要定义一组控件集，并在特定方向上进行绘制，包括水平方向和垂直方向。对此，可设置GUILayout.BeginHorizontal和GUILayout.EndHorizontal命令。类似于Area，用户可为新的子区域设定附加内容，例如文本和纹理。

1.6  Asset Store
在Asset Store中，Unity中包含了多个资源包，并可构建更为精美的UI系统，且获得了不同程度的成功。然而，其中也可能隐含着某些底层问题，此类资源包并非是Unity发布，且从未访问Unity编辑器的底层运行器和渲染组件，这可能会导致某些性能问题（但在某些场合，其运行速度快于遗留GUI系统，特别是移动平台）。尽管缺乏Unity内部组件的支持，但大多数资源包运行良好。
随着Unity新UI系统的发布，建议在此基础上检测GUI数据资源的状态。因此，某些资源数据将会逐渐退出市场。尽管如此，NGUI却依然存在（对应网址为http://bit.ly/UnityAssetStore-NGUI），并提供了多种有效的资源包，在简化应用的同时还向其他数据资源提供了相应的整合方法。
1.7  重新设计系统
遗留系统已然存在了较长时间（如果用户对此有所了解，则会对其生命周期感到惊奇）。自Unity 4.6以来，UI系统则产生了某些变化，其研发过程较为漫长，但却值得期待。
需要说明的是，本节内容仅作简要介绍，后续章节还将实现进一步的讨论。
在意识到变化的必要性后，Unity重新设计了GUI系统，考查了游戏开发需求，并参考了开发社区所提供的内容（甚至借鉴了禁用Unity内核这一行为），最终发布了最新的Unity UI系统。
新系统的研发过程充满了艰辛，但毕竟已经开启了征程——Unity UI的设计过程并非终止于Unity 4.6，在Unity 5中，发展的脚步依然不会停止。
从发展的眼光来看，Uinity UI新系统提供了如下核心内容：
· 可扩展性。各个控件均表示为一个脚本，并可通过新脚本实现继承机制，进而创建自己的控件。
· 精灵对象。Unity UI新系统在Unity 4.3引入的精灵系统上予以构建，其中涵盖了某些最新的特性。
· 与GameObject紧密整合。各个控件均表示为独立GameObject，其行为与其他游戏GameObject并无区别，包括添加组件和脚本。
· 事件的“公开化”：各个空间包含自身的事件，用户可对其进行绑定或实施进一步的扩展。
· 与渲染和更新循环紧密整合。由于控件定义为GameObject，用户甚至可覆写某一控件的渲染和更新操作。
· 动画。各个控件可通过全新的Animator编辑器和Mecanim实现动画效果。某些控件（例如按钮）可利用Mecanim实现状态驱动控制，甚至存在特定的动画事件。
· 屏幕空间和世界空间。UI可通过高效方式在3D空间内进行绘制，其中不会对项目产生负面影响，且无须使用到高级特性。
· 免费性。UI系统是Unity免费版本中的标准内容（这对于独立开发者而言无疑是一条好消息）。
· 开源性。UI系统具有开源特征，用户可对其进行分析，甚至提交补丁或修复建议。
1.8  新的布局方案
布局特性始于Unity的最新UI系统，其中设置了不同阶段，并定义了控件的绘制位置、绘制方向以及与特定区域间的适配方式。
1.8.1  Rect Transform控件
Unity 4.3中引入了精灵对象，Rect Transform组件针对Unity系统中的2D元素提供了既定区域。然而，类似于Unity 4.6中的大多数内容，这一更新版本可对所管理的区域施加更多控制，如图1-16所示。
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除此之外，编辑器中还新增了名为Rect Tool的按钮，并可根据场景视图编辑和管理Rect Transform，如图1-17所示。
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1.8.2  Canvas控件
在全部Unity UI绘制系统中，Canvas控件可视为核心内容，并饰演了Unity UI控件（甚至是其他控件）的画板这一角色，渲染操作相对于场景中的特定点进行绘制。
经改进后，Canvas也可通过基本的2D叠加模式、2D相机空间（可添加透视效果）进行绘制（这与传统的GUI系统一致），甚至也可在3D场景空间中直接绘制，这一点与其他传统的3D对象相同（例如UI的渲染目标），如图1-18所示。
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1.8.3  布局组件
在传统的遗留GUI系统中，组件通过控件自身加以定义。如果希望以特定方式定位多个组件，则该效果将难以实现。
在最新的Unity UI系统中，用户可定义多个布局组件，其中包括：
· Horizontal Layout Group。该组件以水平方式显示各项内容，如图1-19所示。
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· Vertical Layout Group。该组件以垂直方式显示控件，如图1-20所示。
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· Grid Layout Group。该组件根据行、列网格模式对控件进行布局，如图1-21所示。
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· Toggle Group。该组件对切换控件进行管理，并将其整合至组件中，每次仅单一控件处于激活状态。
· Canvas Group。该组件可对子UI控件进行管理，并对该组件内的多个公共属性产生影响，例如子项的Alpha值，如图1-22所示。
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第2章将对上述组件加以深入讨论。
1.8.4  遮挡机制
在最新的Unity UI系统中，针对遮挡功能（在特定区域内隐藏部分UI）设置了Mask组件，并可添加至任意GameObject，以及位于父GameObject边界之外的子对象中（此类对象通常不予绘制）。
Image控件（稍后将予以重点介绍）同样包含了附加的遮挡特性，此时，图像的Image Type属性将被设置为Filled；除此之外，还存在多个附加的遮挡选项，并可采用渐进方式将图像显示于视图中。稍后将对此予以介绍。
1.9  新  控  件
当对GUI进行考查时，应了解具体需求以及Unity所支持的功能项。下面将讨论UI的构建过程，以及设计过程中所需的内容。
表1-2列出了Unity UI新控件。
表1-2
	控    件
	描    述

	Selectable（仅位于组件列表中）
	针对交互行为，可选组件可视为基础对象，并将其他组件转化为按钮。需要注意的是，该组件无法应用于包含可选组件（按钮、切换组件及滑动条）的同一GameObject上

	Panel
	类似于Box控件，这也是一个突显区域，当添加其他组件时，主要用于定义分组组件。此时，仅使用Rect Transform则无法满足要求（实际上，这可视为Image控件，并包含了预置图像且设置为全屏模式）

	Text
	该控件可满足文本要求，并提供了相应的文本选项，例如字体、颜色、字体样式以及上溢。另外，还可重新调整文本大小，并与其所处的容器相匹配

	Image
	这可视为基本图像，可用于精灵对象或者材质，并包含了某些可选的颜色方案显示于屏幕上

	Raw Image
	表示为可供选择的图像显示组件，接收纹理数据，而非精灵对象或材质，并可定义相应的颜色方案。除此之外，相关选项还可进一步设置显式图像的UV坐标

	Button
	如果用户需要使用红色（颜色可选）按钮，则该控件可满足这一要求。Button控件接收大量可选项，且均包含自身的解释内容。另外，该控件还包含了最新的UnityEvent框架，通过某些操作行为，可对其他的对象或源自编辑器的脚本产生影响。针对不同的按钮状态，用户还可设置不同的色彩方案、置换图像，或者必要时还可采用Mecanim或最新的动画系统在不同状态间实现按钮的动画效果


续表    
	控    件
	描    述

	Toggle
	切换控件采用了按钮行为，并可视为新UI框架中较好的扩展示例。该控件向按钮框架加入了额外的属性，进而可确定复选框图形，以及复选框分组选项（采用Toggle组件）

	Scrollbar
	常见的滚动栏包含了滑块、控制方向的自定义选项、最小值和最大值、步进尺寸，以及滑动间的步进量。另外，该控件还包含了事件系统，当值发生变化时可应用于按钮之上

	Slider
	表示为Scrollbar的高级版本，并包含了多个填充选项（针对可缩小的滑块），因而用户可方便地构建游戏中的血条


1.10  新UnityEvent系统
一直以来，Unity缺乏良好、健壮的事件系统，虽然有SendMessage和BroadcastMessage函数的支持，但此类函数运算较慢且计算开销较大。
最新的UnityEvent系统可处理基于场景的全部事件，且主要针对新UI系统。与Unity 4.x类型相比，该系统具有可扩展性，用户可进一步完善组件和脚本，自动将其“暴露”于事件系统中，进而对新出现的事件进行驱动。
对于最新Unity UI系统中的UI事件，交互行为全部依赖于光线投射机制，进而检测单击、触摸以及悬停等操作，该机制相对快速、高效。然而，若新UI组件无法与光线投射行为进行交互，则无法识别或响应于此类交互事件。
1.11  控件的扩展性
在最新的UI系统中，各个组件均视为脚本，这一特性意味着，针对所创建的新脚本，组件可表示为基础类型，用户可依据原有方式使用组件或者进一步对其进行扩展。
第6章将讨论上述组件背后的编码行为，包括开源库的分析，其中涉及了大量的示例以及可复用的组件。

1.12  动 画 效 果
动画可视为新UI系统的核心内容（动画在2D精灵系统的基础上加以构建）。在最新的Unity UI系统中，各个独立的控件或组件均可实现动画效果。
不仅如此，针对属性的动画方式，新系统还提供了不同的模式，包括可利用控件行为调整、更新的静态固定值和动态值。
1.13  Asset Store中的资源
大量研发人员均参与了Beta版本的开发过程，资源开发者们不遗余力地追赶新技术的步伐，并利用最新的UI系统发布软件。在此基础上，某些现有的项目（甚至是工具包）获得了较大的改进。
需要注意的是，作者本人见证了UI系统Beta版本的演变过程，相关建议均来自于此。本节所描述的内容源自实际工作经验，并以此处理UI系统中的一些问题和局限性（当然，Unity及其开发团队的发展脚步从未停止）。
在后续章节中，这一观点（或相关问题）还将被反复强调。
在本书编写时，一些较为著名的资源包括：
1. TextMeshPro（65美元）
TextMeshPro是一款优秀的文本管理系统，并对早期Unity文本渲染系统做出了有益的补充。Unity计划替换其原有的文本系统，TextMeshPro则是其中的佼佼者，并基于Unity实现了文本生成技术（设计者无须创建大量的文本数据资源）。
TextMeshPro经历了长期的研发过程，但其作者从未停止前进的步伐，软件针对最新的UI系统予以更新。在经历了初期的渲染阶段后，TextMeshPro添加了诸多改进特性，例如对齐、缩排、富文本，甚至是针对生成文本的顶点动画效果（读者可访问http://bit.ly/ TextMeshProAnimation获取更多信息）。
读者可在Asset Store中获取TextMeshPro，对应网址为http://bit.ly/UnityUITextMeshPro。
2. GUI Generator（40美元）
GUI Generator旨在创建简洁、高效的UI，其发展过程包括早期的GUI，随后则是NGUI，直至当前最新的Unity UI系统。对于改进UI的观感，GUI Generator则是一款快速、高级的开发工具（不仅可创建UI，还可对其进行样式化处理）。
除此之外，GUI Generator还包含了诸多内建功能，用户可添加至自己的UI系统中。类似于TextMeshPro。GUI Generator经不断更新后，可处理最新的UI元素，以使其外观达到最佳效果。
读者可在Asset Store中获取GUI Generator，对应网址为http://bit.ly/UnityUIGUIGenerator。
1.14  MenuPage
对于最新的UI系统，并非每种资源均是全功能型工具，某些时候用户仅需要使用包含良好效果的最新UI内容，这也是MenuPage的用武之地。

简单地讲，MenuPage旨在利用最新的UI系统自动构建菜单系统，经配置和布局后，可提供某些高级特性，例如淡入淡出效果以及渐变效果等。
除此之外，用户还可查看其全部代码；同时，MenuPage还实现了良好的文档化管理，并包含了丰富的注释内容，相信读者可从中受益良多。
读者可访问http://bit.ly/UnityUIMenuPage获取MenuPage。
1.15  本 章 小 结
本章对UI系统进行了全面的回顾与展望，自该系统在Unity中出现以来，其发展脚步从未停止。当然，每一个特性均有利弊及其各自的用途。相应地，存在多种场合可利用Unity中的遗留GUI系统实现相应的效果（例如，对于欢迎画面，可使用GUI.DrawTexture，尽管这一操作在最新的UI系统中同样易于实现），当对性能要求较高时尤其如此，例如移动平台。基本上这涉及实现内容和具体方式，且遗留系统仍值得关注（当然，某些过于陈旧的内容则是例外，例如GUIText和GUITexture）。
本章主要讨论了以下内容：
· Unity遗留系统的历史。

· Unity中原GUI系统中的详细内容。

· 最新Unity UI系统概览及其相关功能项。
第2章将考查最新UI系统的底层框架及其细节内容，其中包括：
· 最新的Rect Transform控件（不仅是针对Unity UI系统）。

· 最新的Rect Transform组件（及其优点）。

· Canvas控件。

· 在Unity中，UI的缩放和分辨率操作方式。

· 针对Unity UI系统的改进后的Event消息系统，其中涉及光线投射机制及其相关辅助方法。
第3章则讨论UI系统的实现过程，并通过多种方式将其置于游戏场景中。
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