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Eléments d’interfaces - Ul

Champ pour saisir le texte de I'usager : UL.InputField

- A partir de Hierarchy faire Create /Ul/InputField

- Modifiez les propriétés du champ (position, taille, ancrage, etc.) comme vous l'avez déja fait pour les
boutons.

- Dans l'inspecteur, I'’événement OnEndEdit() détermine I'action a prendre lorsqu’on termine le saisi
avec la touche « entrée » ou lorsque le focus est retiré du champ (par exemple si on clic ailleurs dans

I'interface.
K
On End Edit (String)
[ Runtime Only ¢ | GameObject, SetActive % || — La fonction a appeler ou l'instruction a exécuter
Lobjetcivle = InputFiel| o] [ ]
_*+ = — Ajoutd’une action

Plus d'information ici : https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Ul.InputField.html

Utilisation de champ de saisi dans un script
- Il faut déclarer une variable de type InputField. (using UnityEngine.Ul doit étre présent au début du
script)
- La propriété .text de I'objet Ul permet d’accéder au texte saisi dans le champ.
Exemple
using UnityEngine.Ul;
public class Exemple : MonoBehaviour {
public InputField monlnputField;
public Text ageUl;
int age;
void Update ()
{

string texteSaisi = monlnputField.text;

bool reussit = int.TryParse( monlnputField.text, out age);

if( reussit == true)
{
ageUl.text = (age +10).ToString();

}

else

{

print(" valeur entrée invalide") ;

© Mathieu Dionne et Vahik Toroussian, 2018



582-447 Assemblage de jeu TIM - Techniques d'intégration multimédia

Conversion d’'une chaine en valeur numérique :
bool reussit = int.TryParse(string varChaine , out variableEntiere)
Convertit une chaine a une valeur entiére et retourne la valeur vraie. Si la chaine n’est pas convertible a une

valeur entiére alors la valeur false est retournée. Et la variableEntiere est égale a 0.

Il existe aussi float.TryParse(string varChaine , out variablFloat)
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