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Caracteristicas bdsicas de Unity
Unity permite creacidn de juegos 2D y 3D. Visualizaciones arquitecténicas o animaciones 3D. Es un motor grafico similar a
Unreal pero tiene una curva de aprendizaje mas facil, basado en el lenguaje de programacion C# (mas practico que C++ de
Unreal). En contrapartida, Unity para grandes juegos en 3D es algo lento.
Descarga e instalacién: Desde store.unity.com/es instalar antes Unityhub. Version gratuita personal para < 1500 €

Interfaz grdfica:
» Main Editor Window: Es la ventana del editor principal. Contiene varias vistas (views)

» Project View: Panel de propiedades. Controlas los recursos del proyecto.

» Hierarchy: Panel que contiene los objetos de la escena. GameObject

» Scene View: ventana interactiva donde seleccionar y posicionar los objetos del juego GameObjects.
» Game View: Vista desde la camara representando el producto final.

» Inspector: Panel con las propiedades de cada objeto seleccionado (GameObject).

Escenas: Contienen los objetos del juego. Representan un nivel, con ambiente, obstaculos y decoraciones propios. Para guardar
la escena pulsa Control+S o File > Save escene. Son guardadas como assets y se muestran en la carpeta de Assets.
Para abrir una escena, hacer doble click en el asset de la escena.

GameObjects: Son objetos del juego. Tienen propiedades y pueden contener componentes que los dieferencian. Un
GameObject siempre tiene el componente Transform adjunto (para representar la posicidn y orientacién) y no es posible
quitar esto. Los otros componentes que le dan al objeto su funcionalidad se pueden agregar desde el mend Component o
desde un script. También hay muchos objetos utiles pre-construidos (figuras primitivas, cdmaras, etc) disponibles en el
menu GameObject > 3D Object, empleados como Primitive Objects.

Por ejemplo, un objeto de cubo sélido tiene un componente Mesh Filter y Mesh Renderer, para dibujar la superficie del
cubo, y un componente Box Collider para representar el volumen sélido del objeto en términos de fisica.

Componentes: Amplia las propiedades de cada objeto. Transform: Siempre se adjunta a un GameObject y define su posicion,

rotacidn, y escala. Otros componentes como Camera Component, GUILayer, Flare Layer, Audio Listener, Rigidbodies,
Colliders, Particles, proporcionan funciones adicionales al objeto.

Funciones de eventos:
Bdsicas: Cuando se crea un nuevo Script, por defecto éste contiene la funcidon Update(), aunque otros eventos basicos son:

FixedUpdate(): Se ejecuta en intervalos regulares fijos.
Awake(): El codigo dentro de esta funcién es llamado cuando se inicia el script.
Start(): Se llama antes de cualquier funcion Update, pero después de la funcion Awake.

OnCollisionEnter(): Cuando el objeto de juego colisiona con otro objeto de juego.
OnMouseDown():  Cuando el ratén hace clic sobre un objeto de juego que contiene un ‘GUIElement’ o un ‘Collider’.
OnMouseOQver(): Cuando el ratén se coloca sobre un objeto de juego que contiene un ‘GUIElement’ o un ‘Collider’.
Ampliadas:
EVENTOS ESCENAS:
void Update () — Es llamado cada frame.
void LateUpdate () — Es llamado cada frame. Si el “Behaviour” esta “activado” - [Usar siempre en camaras].
void FixedUpdate () — Es llamado cada Fixed frame (Fisicas).
void Awake () — Es llamado cuando una instancia de script se esta cargando (antes).
void Start () — Es llamado al inicio de la escena cuando esta se haya cargado (después).
void Reset () — Reinicia los valores por default.
EVENTOS PARA MOUSE:
void OnMouseEnter () — Es llamado cuando el mouse Entra en el GUIElement o un Collider.
void OnMouseOver () — Es llamado cada frame cuando el mouse pasa por encima del GUIElement o Collider.
void OnMouseExit () — Es llamado cuando el mouse sale del GUIElement o Collider.
void OnMouseDown () — Es llamado cuando baja el boton del mouse sobre un GUIElement o Collider.
void OnMouseUp () — Es llamado cuando sube el botdn del mouse sobre un GUIElement o Collider.
void OnMouseDrag () — Cuando se presiona botdn del mouse y alin continta presionado.
EVENTOS TRIGGERS:
void OnTriggerEnter () — Es llamado cuando el Collider u otros entran en el Trigger.
void OnTriggerExit () — Es llamado cuando el Collider u otros han parado de tocar en el Trigger.
void OnTriggerStay () — Es llamado 1 vez por Frame por cada Collider u otros que estan tocando al Trigger.
EVENTOS COLISIONADORES:
void OnCollisionEnter () — Es llamado cuando este Collider/rigidbody a comenzado a tocar otro rigidbody/Collider.
void OnCollisionExit () — Es llamado cuando este Collider/rigidbody ha dejado de tocar a otro Collider/rigidbody.
void OnCollisionStay () — Es llamado 1 vez por frame cada que este Collider/rigidbody esta tocando otro Collider/rigidbody.
EVENTOS VISIBLES:
void OnBecameVisible () — Es llamado cuando el Render se ha cambiado a Visible por cualquier camara.
void OnBecamelnvisible () — Es llamado cuando el Render se ha cambiado a Invisible por cualquier camara.



Oden de ejecucion de los eventos:

Para ver el orden de ejecucion de todos los eventos, véase: https.//docs.unity3d.com/Manual/ExecutionOrder.html
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» Crear un objeto vacio: Gameobject > Create empy. Ponle el nombre: Bola —

» Anadele el componente: Component> Mesh> MeshFilter para afiadir una malla con

forma 3D. Para seleccionar la forma, selecciona la malla: sphere.

v

Element: el material Default.

v

>Physics->Rigidbody

v

v

choque e interactue con otros Colliders.
Escoge del menu: Component->Physics-> Shere Collider.

v

Ejercicio B:

Para que se vea esta malla en la escena, hay que afiadir un componente de
renderizacion o visualizacion del modelado. Escoge del menu: Componente > Mesh
> MeshRenderer. Para poder apreciar su volimen, en la seccion Materials, escoge en =

Afadir un componente rigibody (sélido) al objeto: Escoge del menu: Component-
Pulsa Play, y observa cdmo la posicion Y va disminuyendo, y el objeto cae por efecto

de la gravedad.
Anadir un componente Collider al objeto: el Collider permite que el Rigidbody se

» Creamos un nuevo proyecto: + New Project o del menu: File — New Project.
Seleccionamos la localizacion del proyecto y pulsamos en Create project. La nombramos “ejercicio0”.

» Crea una esfera (Create —3DObject — Sphere) y coldcala en el centro del plano.

» En el inspector, pulas al final, el boton: Add component — New Script. Edita el Script y escribe el siguiente cédigo:

public class mover

{

}

: MonoBehaviour

void Update()

{
}

transform.Translate(0.1f, 0, 9);

)
yield WaitForEndOfFrame

5
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//se traslada a La derecha 0,1 unidades

v Pulsa P> Play y comprueba que la esfera se desplaza a la derecha 0,1 metros/frame

Entradas input: Representa la entrada de control del juego, mediante teclado, joystick o gamepad.
Cada proyecto tiene el siguiente eje input por defecto cuando es creado:
= Horizontal y Vertical son asignados a las teclas w, a, s, d y las teclas de flecha.
= Firel, Fire2, Fire3 estan asignadas a las teclas Control, Option (Alt), y Command, respectivamente.
= Mouse Xy Mouse Y estan asignados al movimiento delta del mouse.
= Window Shake X y Window Shake Y es asignado al movimiento de la ventana.

Para calibrar entradas:

En el menu: Edit->Project Settings->Input y cambiar los ajustes para cada eje 3D X,Y,Z.

Usando Ejes de Input (Input Axes) desde los Scripts: value = Input.GetAxis (“Horizontal”);
Un eje tiene un valor entre —1 y 1. La posicion neutral es 0
Para identificar las teclas son los mismo de la interfaz del scripting: value = Input.GetKey (“a”);
En dispositivos méviles, la clase Input ofrece acceso al input de la pantalla tactil, acelerdmetro y ubicacion geografica.

Guardar el trabajo: Para guardar estos objetos, solo es necesario guardar la escena que los contiene: Control+S.
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Ejercicio 1. Mover un objeto en el juego.
» Creamos un nuevo proyecto: + New Project o del menu: File — New Project.
Seleccionamos la localizacién del proyecto y pulsamos en Create project. La nombramos “ejerciciol”.
» Creamos una escena. File->New Scene. La nombramos “escenal
Entorno del jugador:
Para situar la escena, crearemos una superficie en la que camine el usuario con forma de cubo.

» Crea un cubo para hacer el suelo. Escoge del menu: Create — 3DObject — Cube. © Inspector | Services & -
Recuerda que todos los objetos creados en Unity tienen como minimo las J & [Flano Static +
propiedades Transform: Position, Rotation y Scale. T Tag[Untagaed | Layer | Default
Se ven en el panel derecho Inspector = TL EnCon e

» Desde el inspector, cambia la escala/Scale x,y,z a 5, 0.1, y 5 respectivamente, Position %[0 v o zlo

para ampliar y aplastar el cubo. (Equivaldria a un suelo de 5x5 metros) Rotation X0 Yo o

» Desde el inspector, cambia el cuadro del nombre del objeto por: Plano. Sizzlz X|5 Yiga |z|5

v

Crea una esfera (Create — 3DObject — Sphere) y coldcala en el centro del plano.

Si no puedes ver los objetos desde la Vista de Juego (Game View), desplaza la camara principal para que esté todo visible.
Orbita y encuadra, manteniendo el botén derecho del mouse.

También deberias crear un punto de luz (Create — Light — Point light) y colocarlo encima de los objetos de forma que sean
visibles mas facilmente. (Tirando del gizmo verde vertical hacia arriba).

v

v

Escribir el Script
Vamos a mover la esfera. Para esto vamos a escribir un script que leera la direccién desde el teclado y luego

adjuntamos (asociamos) el script a la esfera.
Comenzar creando un script vacio. Elije: Assets->Create->C#Script (Si instalaste el complemento de Microsoft Visual Studio
C# )y renombra este script como Movimientol en el Panel Project.
Otra opcidn es crear el componente sobre el objeto: Con la esfera seleccionada, desde el inspector escoger: Add
component — New script Movimientol.
Si instalaste el complemento de Microsoft Visual Studio C# script, haz doble click sobre el Script C#.
Se abrird en C# con un cddigo escrito predeterminado: Unas librerias, UnityEngine entre ellas, la clase base
MonoBehaviour y las funciones Start() y Update() ya insertadas. Utilizaremos la funcién Update que es el comportamiento
por defecto para cualquier codigo que queremos que se ejecute a cada frame del juego.
» Para mover un objeto necesitamos cambiar la propiedad de posicion de su transform: transform.Translate(x,y,z) con sus
3 parametros los movimientos x, y, z. Si queremos mover el objeto con las teclas del cursor, simplemente asociamos
codigo de teclas del cursor para los respectivos pardametros:

v

v

void Update () {
transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal"), @, Input.GetAxis("Vertical"));

}

La funcidn Input.GetAxis() devuelve un valor entre -1y 1. Por ejemplo, en el eje horizontal, lateclaizquierda del cursor
devuelve -1, la tecla derecha del cursor devuelve 1.

En Unity, el eje “Y” es el vertical, de ahi el pardmetro 0 en el eje ‘Y’ ya que no estamos interesados en mover la camara hacia
arriba. Los ejes Horizontal y Vertical estdn predefinidos en el Input Settings. Estos nombres pueden ser facilmente
cambiados en Edit->Project Settings->Input.

e Abre el CHScript Movimientol y escribe el cédigo superior. Presta atencion a las mayusculas.

Adjuntar o asociar el script al objeto esfera:

Hay tres métodos de asignar el script a la esfera:

1. Con la esfera seleccionada, al final del Inspector: Add comoponet — New Script

2. Sino has creado el script en el objeto, debes asociarselo: haz click en la esfera para seleccionarla y elige del menu:
Components->Scripts: Movimientol. En la Vista de Inspector (Inspector View), veras que aparece el apartado:
VI Movimiento 1 (script).

3. Puedes también asignar un script a un objeto arrastrando el script desde la Vista Project sobre el objeto en laView
Scene.

Prueba: Pon en marcha el juego (presiona el icono ‘play’ en la parte superior), deberias ser capaz de mover la esfera con las

teclas del cursoro W, S, A, D.

Como probablemente, la esfera se mueva demasiado rdpido, vamos a buscar una mejor forma de controlar su velocidad.
Cambio de velocidad: Como el cédigo estda dentro de la funcién Update(), la esfera se mueve a velocidad de
metros/frame (que no son constantes) Para moverlo en metros/segundo, tenemos que multiplicar el valor dado por la funcidn
Input.GetAxis() por el tiempo Delta ytambién por la velocidad a la que queremos movernos por segundo:



float speed = 5.0f; //variable decimal flotante

void Update() {
float x = Input.GetAxis("Horizontal") * Time.deltaTime * speed;
float z = Input.GetAxis("Vertical") * Time.deltaTime * speed;
transform.Translate(x, 0, z);

e Actualiza el script Movimientol con el cédigo superior.

Date cuenta aqui que la velocidad variable se declara fuera de la funcion Update(), esto es llamado una variable expuesta
(exponed variable) o publica, y aparecera en el Inspector adjunto al script. Es muy util para cambiar los valores de la
variable sin necesidad de ir al cédigo.

Conectar variables

Conectar variables con la GUI de Unity es una caracteristica muy poderosa. Permite que las variables de un cédigo puedan ser
asignadas en la GUI de Unity sin necesidad de alterar el codigo.

Necesitaremos exponer una variable en nuestro cddigo de script para poder asignar el parametro en el Inspector View.
Vamos a demostrar el concepto de conectar variables creando un foco de luz que seguira al objeto mientras se mueve:

» Afiade un foco de luz (spotlight) a la Vista de Escena (Scene View). Muévelo si es necesario para que esté cerca de
los otros objetos de juego.
» Crea un nuevo Script y ndmbralo ‘Follow’ (Seguir).
Para que nuestro nuevo foco de luz apunte a un objeto, hay una funcidn en Unity que lo hace: transform.LookAt().
Ahora vamos a la seccidn de conectar variables; iqué usamos como un parametro para LookAt()? Podemos
insertar un objeto de juego, no obstante, sabemos que queremos asignar la variable mediante la GUI, asi que sdlo
tendremos que usar una variable expuesta (del tipo Transform). Nuestro Follow script deberia parecerse a esto:

Transform objetivo; //variable expuesta del tipo Transform;
function Update ()

{

transform.LookAt(objetivo);

}

v

Adjunta el script al foco de luz (arrastra el script encima) vy fijate que cuando el componente se afiade, la variable objetivo

se muestra en en la Vista de Inspector.

» Con el foco de luz aun seleccionado, arrastra la esfera desde la Vista de Jerarquia (Hierarchy View) hasta la variable objetivo
en la Vista de Inspector (Inspector View). Ahora le hemos asignado a la variable objetivo el foco de luz.

» Pon en marcha el juego. Si miras la Vista de Escena (Scene View) deberias ver el foco de luz siguiendo a la esfera. Puedes
que quieras cambiar la posiciéon del foco para mejorar el efecto.

» Guarda el proyecto: File — Save Project.
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Ejercicio 2. Pruebas de movimiento: Disparo, movimiento y salto.
Script de movimiento y disparo:
Véase: Canal Youtube Primeros Scripts en Unity
» Crea un nuevo Project Unity 3D. Nombre: Movimientos1
» Importa los complementos del pakage Environment:
Assets — Import Packages — Environment (Si no aparecen, instalar Estandar Assets y
para la versién 2018.3 +: En la ventana de Create New Project, pulsa en Add Assets
Package y activa v’ Standard Assets.)
Crear un terreno:
» Pon un terreno en la escena, escoge del menu: GameObject — 3DObject — Terrain
» Encuadra en la escena el terreno y ajusta la vista de la cdmara con GameObject- Align with view
Redimensionar el terreno: W M Terrain _jommm, 2018.2 [ 5! %
» Pulsa en la rueda de ajustes 3§ : Resolution mesh: 100 x 100 x 200 de alto o | ad | of ) A3
Anadir relieve: Para crear montafias escoger Raiser Terrain ';@;e“";n ;:'&—3/ L
» Versién anterior a 2018.1: Pulsa en el botén & . 7 FIEIE
» Version posterior a 2018.3: Escoger de lalista — Raise or Lower Terrain - NS e e :
Ve pintando con distintas brochas y distinta opacity para suavizar las montaias
Para afiadir color o textura:
» 2018.1: En el inspector, pulsa en el Pincel de Paint texture y luego en el botdn Edit Textures... Add textures...
— Albedo — Select ... Busca Grass y veras una textura importada de Environment llamada GrasHill o similar. Clica en Add
» 2018.3: Assets — Create — Terrain Layer o pulsa en el Pincel - Paint texture y luego en el botén Edit Terrain Layer
lluminacion: Afiade una Direccional light si no la tenias predefinida en la escena: GameObject — Light — Direccional light
Crear un muro:
» Afiade un cubo a la escena: Create o GameObject — 3DObject — Cube
» Afade al cubo su componente sélida Rigibody: Component — Phisics — Rigibody. Si pulsas play, el cubo debe caer y chocar

contra el suelo. Si quitas o pones v'Use gravity en ejecucion verds mejor el efecto de fisica. 7. @ Mesh Renderer
o . . b Lighting
» Afade material al cubo: Primero creamos una cartpeta nueva en Assets (New — Folder) y -
renombramos a Materiales. Dentro de la carpeta de materiales, clica el botdn secundario del el 1

Element 0 @ Branches_0 @

mouse y escoge: Create — Material. Renombra a Muro. Selecciona una textura en
Albedo, por ejemplo, SandAlbedo. Arrastra el material al bloque.

» (Otra opciodn es arrastra la textura desde Asstes/Standars asstets/Terrais asstes/
environment/surfaces/textures hasta el objeto).

» Duplica el cubo: Pulsa Control+D o escoge del menu: Edit — Duplicate.

Desplaza en nuevo cubo a la derecha del anterior para tener una fila de 5 cubos.

» Duplica toda la fila 2 veces para tener un muro de bloques con 3 filas x 5 columnas

» Crea un nuevo objeto vacio para contener los bloques: Gameobject — Creat empty.

» Rendmbralo por Muro y arrastra todos los bloques a su interior para tener la escena mas organizada.

» Prueba: Corre el gamey, en ejecucidn, selecciona todos los cubos y activa y
desactiva Use gravity. Los cubos se separan y caen. Deja la Gravity activada.

» Crear un proyectil: Create o GameObject —3DObject — Capsule. Situar frente al
muro y rotar unos 90 grados para situar en horizontal. Renombrar a Proyectil.

» Crea otro nuevo material en la carpeta de Materiales. (botén secundario mouse:
Create — Material). Renombra a Proyectil. Selecciona un color azul en Albedo y
arrastralo al proyectil.

Anadir Script de disparo-movimientos:

» En Assets, botdn secundario mouse: Create — C# Script. Renombarlo a Disparo y editalo con doble clic.

» Afiade el cddigo en Update: void Update () { transform.Translate(0, 0.5f, 0); }

» Arrastra el script sobre la capsula-proyectil. Al correr el programa, se desplazard a 0,5 metros por frame contra el muro.

» Prueba distintos tamafios y velocidades entre 1y 5.

» Afade fisica de gravedad al proyectil: Selecciona el proyectil y escoge: Component — Physics - Rigibody

» Prueba distintas masas con y sin gravedad y observa cdmo afecta la fisica.

Movimiento con tecla pulsada: Desactiva gravedad y cambia el cédigo de Update por:
if (Input.GetKey(KeyCode.W)) transform.Translate(@, 0.1f, 0);
Movimiento con pulsos de tecla: Anula el cédigo anterior con doble barra y afiade el cédigo:
if(Input.GetKeyDown(KeyCode.W)) transform.Translate(o, ©0.1f, 0);
Disparo con ratdn: Afiade al codigo anterior el codigo de la segunda linea en Update:
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.W)) transform.Translate(0, 0.1f, 0);
if (Input.GetButtonDown(“Firel”)) transform.Translate(0, 0.1f, 9);
Ahora puedes desplazar con la tecla W y con el botdn del ratén indistintamente.
Mejorado: Afiade al cddigo anterior el cddigo la siguiente linea:
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.S)) transform.Translate(o, -0.1f, 0);
if (Input.GetButtonDown(“Fire2”)) transform.Translate(0, -0.1f, 0);




Para cambiar el nombre de los controles: Edit — Project setting — Input: Cambia: Firel por Fuego.
Ahora, en el script deberas cambiar Input.GetButtonDown(“Firel”) por Input.GetButtonDown(“Fuego”)

Disparo por tiempo: Prueba, manteniendo la tecla W pulsada. Si funciona cambia el cédigo por este otro:
if(Input.GetKey(KeyCode.W)) transform.Translate(0, Time.deltaTime*5, 0);

Para poder ajustar mejor la velocidad, prueba a crear una variable numérica entera vel. Ahora la variable se puede ajustar

desde Unity en el componente de script del proyectil.

public class Disparo : MonoBehaviour { " [ Disparo (Script)
public int vel; //variable velocidad numérica entera - Seript Dispara
void Update () { Vel 7
if(Input.GetKey(KeyCode.W)) transform.Translate(®, Time.deltaTime*vel, 0);

¥

Control de movimiento de un objeto con teclas
Para controlar el objeto desde varios ejes con varias teclas:

public class Disparo : MonoBehaviour {

public int vel;

void Update () {

if(Input.GetKey(KeyCode.Space)) transform.Translate(@, Time.deltaTime*vel, 0);

if (Input.GetKey(KeyCode.S)) transform.Translate(Time.deltaTime * vel, 0, 0);

if (Input.GetKey(KeyCode.W)) transform.Translate(-Time.deltaTime * vel, 0, 0);

if (Input.GetKey(KeyCode.A)) transform.Translate(@, 0, Time.deltaTime * vel);

if (Input.GetKey(KeyCode.D)) transform.Translate(®, @, -Time.deltaTime * vel);
}

}

» Guarda esta escena con el nombre Escenal.

Script de Salto con RigidBody (extracto de Gamer Creativo)
» Crea una escena nueva: File — New scene.
» Rendmbrala o guardala con el nombre Escena2 en la carpeta de los Assets: Scenes.
» Afade un cubo a la escena desde: Create o GameObject — 3DObject — Cube
» Situla en la posicion 0,0,0 y pulsa doble clic sobre el cubo de la lista de Hierachy para encuadrar la escena.
» Copia el Terrain de la Escenal y pégalo en la Escena2, centrandolo bajo el cubo.
» Afade al cubo la componente rigibody: Component — Physics — Rigibody

Afade el Script C# al cubo: Add component — New Script, nombre Salto y editamos con Visual C#:

public int vel; //variable velocidad numérica entera
void Update () {
if(Input.GetKey(KeyCode.Space)) transform.Translate(@, Time.deltaTime*vel, 0);

}

Prueba asignando a la variable vel = 7 desde Unity.
Situ eje Y es el vertical, deberia de saltar al pulsar la tecla barra espaciadora.
Cambia el escript port este:

public class Salto : MonoBehaviour {

public Rigidbody rb; //creamos una variable llamada rb del tipo rigidbody
void Start () {
rb = GetComponent<Rigidbody>(); //asignamos a la variable las propiedades rigidbody
} //que luego cogera de nuestro cubo
void FixedUpdate () { //es llamado por tiempo fijo para poder dar impulso

if (Input.GetButtonDown(“Jump”)) rb.velocity = new Vector3(0,10,0); //afade velocidad en Y

}
}

Arrastra el objeto cubo sobre la variable rb del script para asociar el rigidbody del script al cubo. Guarda la escena 2.

Combinar ambos movimientos: desplazamiento y salto vertical:

Puedes crear un script combinado como SaltayDesplaza o puedes asignar los dos scripts anteriores al mismo objeto.

public class SaltayDesplaza : MonoBehaviour {

public Rigidbody rb; // variable para el rigidbody
public int vel; // variable para la velocidad
void Start () { rb = GetComponent<Rigidbody>(); }
void FixedUpdate () { // llamado por tiempo fijo para poder dar impulso

if (Input.GetButtonDown(“Jump”)) rb.velocity = new Vector3(0,10,0);

void Update () {

if (Input.GetKey(KeyCode.A)) transform.Translate(0, 0, Time.deltaTime * vel);

if (Input.GetKey(KeyCode.D)) transform.Translate(®, @, -Time.deltaTime * vel);
}

}
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Para asignar los dos scripts al mismo objeto. Script Movimiento y Script Salto: Antes vamos a renombrar el ultimo script que
hicimos en la escena 1: Disparo por Movimiento. Luego debes editar el Script Movimiento y cambiar el nombre de la clase
publica Disparo por Movimiento (Respeta las mayusculas):

public class Movimiento : MonoBehaviour {

public int vel;

void Update () {

if (Input.GetKey(KeyCode.S)) transform.Translate(Time.deltaTime * vel, 0, 0);
if (Input.GetKey(KeyCode.W)) transform.Translate(-Time.deltaTime * vel, 0, 0);
if (Input.GetKey(KeyCode.A)) transform.Translate(@, 0, Time.deltaTime * vel);
if (Input.GetKey(KeyCode.D)) transform.Translate(®, @, -Time.deltaTime * vel);

¥

» Después asigna el script al cubo, arrastrandolo encima desde la carpeta de Assets.
» Modifica el script Salto, afiadiendo una variable para ajustar la velocidad de salto:

public class Salto : MonoBehaviour {

public Rigidbody rb; //variable rb del tipo rigidbody
public int velocidadSalto; //variable entera para velocidad de salto
void Start () {
rb = GetComponent<Rigidbody>(); //asignamos a la variable las propiedades rigidbody
//que lLuego cogerd de nuestro cubo
void FixedUpdate () { //es Llamado por tiempo fijo para poder dar impulso
if (Input.GetButtonDown(“Jump”)) rb.velocity = new Vector3(@,velocidadSalto,®);
}
}
+ Salto (Script)

Observa, en las propiedades del script del objeto cubo, cémo aparecen las variables ;;“'“t ﬁ
publicas creadas en los scripts anteriores, para que podamos ajustar su valor inicial. velocidad salte 8
» Ajusta ambas variables (vel y velocidad de salto) a 8: = ¥ Movimiento (Script)

Script Movimiento
Vel g

Para seguir la camara al objeto:

» Desde Hierachy, arrastra la cdmara Main Camera sobre el cubo de modo que se convierta
en un sub-objeto del cubo.
» Para ajustar la vista de la cdmara a de la escena: Selecciona la cdmara y escoge GameObject — Align with view.
» Prueba su movimiento.
Para apreciar mejor su efecto:

» Afade una esfera (Create o GameObject — 3DObject - Sphere)
» Afade un componente Rigidbody a la esfera (Component — Phisics — Rigibody)
» Duplica la esfera 4 6 5 veces (Control+D) desde el explorador de Hierachy y desplazalas sobre el terreno.
» Comprueba la colisicon y salto de nuestro cubo con las esferas.
Observa que es posible saltar varias veces en el aire. Esto lo mejoraremos en la siguiente leccion.
Ejercicio Propuesto:

»  Colorea las esferas mitad rojas, mitad azules. De modo que deberds empujar las esferas rojas hasta un hoyo en el terreno,
pero tendras que saltar las rojas.

» Importa un vehiculo prefabricado: Assets — Import — Vehicles: Deseleciona todos y Unicamente selecciona: Models:
SkyCar.fbx. Pulsa Import.

»  Crea dos materiales: Uno rojo para la carroceria del coche y otro negro para las ruedas.



Controller. Controlador de personaje. Minion
Inicio
»  Crea un nuevo Project Unity 3D. Nombre: Minion1
»  Paracrear el suelo, afiade a la escena un cubo (Create o GameObject — 3DObject — Cube) de dimensiones Scale: 100,1,100
Nombre: Suelo
»  Crear una carpeta en Assets llamada Materiales (Assets — Create — Folder: Materiales) para los colores y texturas

»  Dentro de la carpeta Materiales, crear un material (Assets - Create — Material) para el suelo con albedo de color azul
claro, llamado: Mat_suelo. Luego se lo asignamos al cubo suelo. Arrastrando encima y tener el suelo azul.

Crear el personaje:
» Afiade a la escena un objeto 3D capsule para nuestro personaje. & escenal® © Inspeciog crvices
»  Lldmale: Personaje. Main Camera B8  [Personaje
. Directional Light Taver
»  Cambia el Tag a: Player -~ . Tag | Playe
»  Para apreciar la direccién del personaje, crea un objeto 3D Sphere vy ;Y —~ v

arrastralo sobre del personaje para que sea un subobjeto del mismo, a modo de ojo.

»  Cambia la escala y posicion de la esfera. Ponle el nombre Ojo. Orienta el ojo hacia el eje = tierarchy [l
de las X. Puedes afiadirle un cilindro al ojo a modo de personaje “minion”. '@;;fc":"“:m

» Enla carpeta de Materiales, crea un material para el ojo con color Albedo negro (Assets — Directional Ligh §
Create — Material: Negro). Vl?::sIZnaje

¥ ojo
Cylinder  agsets » Materiales

»  Crea otro para el cuerpo de color Albedo amarillo (Assets — Create — Material-Amarillo).
»  Asigna estos materiales.
»  Afiadimos a nuestro personaje un Rigibody: Add component — Physics — Rigibody
y congelamos su rotacion Rigibody - Constraints - Freeze rotation M X M Y 1 Z
Crear el script base:

J

Mat_cuerpo Mat_ojo

"

»  Crear una carpeta para los scripts: en Assets: Botdn derecho mouse- Create Folder: Scripts.
En la carpeta Scripts creada, pulsa boton derecho mouse: Create — Cscript: Controll
»  Arrastramos el script Control1 sobre el personaje.

void Update()

float vel = 0.1f; //creamos variable velocidad del tipo decimal flotante y asignamos valor
if (Input.GetKey(KeyCode.S)) transform.Translate(vel, 0, 0);

if (Input.GetKey(KeyCode.W)) transform.Translate(-vel, 0, 0);

if (Input.GetKey(KeyCode.A)) transform.Translate(0, 0, vel);

if (Input.GetKey(KeyCode.D)) transform.Translate(@, 0, -vel);

¥

» Prueba el proyecto. Observa que el personaje No rota para girar. Y que la velocidad de movimiento es algo rigida.
»  Puedes mejorar las pruebas de velocidad convirtiendo la variable velocidad el publica. De este modo se puede cambiar la
velocidad en el personaje sin tener que cambiar el script

public class Controll : MonoBehaviour

{ ¥ | ¥ Control 1 (Script) ﬁ -
public float vel = 1f; Script Cantrall [}
void Start() Vel 1
{

vel =vel / 10;

void Update()

{
if (Input.GetKey(KeyCode.S)) transform.Translate(vel, 0, 0);
if (Input.GetKey(KeyCode.W)) transform.Translate(-vel, 0, 0);
if (Input.GetKey(KeyCode.A)) transform.Translate(0, 0, vel);
if (Input.GetKey(KeyCode.D)) transform.Translate(@, 0, -vel);
}

¥

Otra mejora es afiadir salto con barra espaciadora y direccidn con flechas de direccion:

public class Controll : MonoBehaviour

{
public float vel = 1f;
void Update()
if (Input.GetKey(KeyCode.Space)) transform.Translate(0, vel, 0);
transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal"), @, Input.GetAxis("Vertical"));
}
)i

» Prueba a poner ambos controles juntos. Al finalizar, guarda el proyecto Minion1.
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Mejoras de control. Version 2.0

Salto con Addforce permite un mejor control del salto (extracto de Gamer Creativo)

Addforce es una fuerza fisica con la que podemos empujar nuestro objeto desde cualquier eje.

Control de objeto con RayCast

RayCast es un complemento del debug para el programador que simula un rayo invisible para detectar distancias o la
lejania con otros objetos. En este ejercicio crearemos un personaje con una capsula y haremos un script llamado controller
y lo asignaremos a nuestro personaje.

Importar y exportar un personaje: Items to Export
. L. v @ I Materials
»  Abre el proyecto anterior de nombre: Minion1 ¥ Q Mat_cuerpo mat
»  Selecciona el personaje minion (select prefab) y elige con el botén derecho, Export Package v Qﬁfafs—‘”‘"mat
»  Selecciona los elemiento de la imagen derecha y pulsa Export... _ ¥ wgpersonaje.prefab_

»  Guarda el personaje con el nombre: minion. Se creara el archivo: minion.unitypackage

»  Crea un nuevo Project Unity 3D. Nombre: Minion2

»  Escoge del menu: Assets — Import Package — Custom Package. Abre el archivo de nombre: minion.unitypackage

»  Selecciona el prefab y los materiales a importar y pulsa en Import.

»  Arrastra el personaje sonre la escena.

»  Paracrear el suelo, afiade a la escena un cubo (Create o GameObject — 3DObject — Cube) de dimensiones Scale: 100,1,100
Nombre: Suelo

»  Crear un material (Assets - Create — Material) para el suelo con albedo de color azul

Crear el script base:

»  En la carpeta/ Folder de Scripts. Pulsa el botén derecho mouse: Create — Cscript: Controller
»  Escribimos el siguiente codigo inicial para desplazamiento (Translate) y giro (Rotate):

void Update()

float Velocidad = 1f; //variable numérica para la velocidad
transform.Translate(@, 0, Input.GetAxis("Vertical") * Velocidad); //traslada el objeto
transform.Rotate(0, Input.GetAxis("Horizontal") *Velocidad, 0); //rota el objeto

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) transform.Translate(@, Velocidad, ©); //salta

»  Arrastramos el script Controller sobre el personaje, para comprobar su desplazamiento y giro.
»  Probamos su funcionamiento y cambiamos el script por este otro mejorado:

public class Controller : MonoBehaviour {

public float VelocidadTraslacion = 8f; //creamos variable numérica decimal para velocidad de traslacion
public float VelocidadRotacion = 80of; //creamos variable numérica decimal para velocidad de rotacion
public int velocidadSalto = 250; //creamos variable numérica entera para velocidad de salto
public bool tocaSuelo = true; //creamos variable booleriana para comprobar si toca el suelo
void Update () {

float mover = Input.GetAxis(“Vertical”) * VelocidadTraslacion; //variable que coge flechas mover

float rotar = Input.GetAxis(“Horizontal”) * VelocidadRotacion; //variable coge flechas rotar

mover *= Time.deltaTime; //cambia a vel/tiempo

rotar *= Time.deltaTime; //cambia a vel/tiempo

transform.Translate(@, ©, mover); //traslada este objeto con el valor de mover hacia el eje z

transform.Rotate(0®, rotar, 0); //rota este objeto con el valor de rotar sobre el eje y

RaycastHit tocaRayo; //variable tocaRayo del tipo RaycastHit

Vector3 desdelCentro= this.transform.position + this.GetComponent<CapsuleCollider>().center; //desde centro objeto...
Debug.DrawRay(desdelCentro, Vector3.down * 1.5f, Color.green, 1); //dibujarayo verde de distancia 1,5 hacia abajo en la escena
if (Physics.Raycast(desdelCentro, Vector3.down, out tocaRayo, 1.5f)) //comprueba siel rayo tocaaun objeto

{
if (tocaRayo.transform.gameObject.tag != “Player”) //sielrayo colisiona con un objeto cuyo tag no sea player...
{ tocaSuelo = true; } //activa variable tocasuelo
else { tocaSuelo = false; }
Debug.Log(tocaSuelo); //nos muestra la variable en consola
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space) && (tocaSuelo=true)) //si pulsan espacio y estd en el suelo
{
this.GetComponent<Rigidbody>().AddForce(Vector3.up * velocidadSalto); //afiade fuerza de salto hacia arriba
}
T}
Observaciones

» Laslineas de Debug en el cédigo anterior sélo son utiles en modo depuracion del programa. Una vez listo, se suelen anular.

»  Configura la vista de las ventanas Secene y Game en mosaico para poder ver ambas al mismo tiempo.

» Al correr el programa, comprueba que no puedes saltar varias veces en el aire. Observa el cambio de la variable tocaSuelo
en la consola y en la barra de estado. Si es necesario ajusta la distancia del Raycast entre 1 y 2 segln el tamafio de tu
personaje.




»  Mientras corres el programa, en la ventana Game, en la otra ventana de la escena veras el rayo verde vertical: su alcance
y desplazamiento.

»  Afade una esfera con el componente rigibody y también obstaculos con cubos. Si el salto lo permite, podra saltar sobre
los cubos. Si afiades un terreno prefab, puedes hacer un hoyo y jugar al minion-golf ©

»  Creay usa los tags para evaluar si toca los malos: Debug.Log(tocaRayo.transform.gameObject.tag);

»  Guarda el proyecto

Destruir un objeto al colisionar con él

Utilizaremos un Trigger que, al activarlo, no respondera a las fisicas de otros objetos, pero si detectard su colisién. Muy util
para interaccionar con objetos. En este ejercicio, itentaremos coger un objeto al final de una rampa y que desaparezca.

» Recupera el tltimo proyecto Control_personaje o minion-golf

» Afiade un objeto vacio GameoObject — Create empty, llamado Rampa. Transform FELD)]
» Pulsa en #, reset para ponerlo en posicién 0 Pasition X10__ ¥4 ot
T P P P : Rotation |15 |¥ 0 Z0
» Afiade, como hijo, un subobjeto cubo3d (3dObject — Cube) con las transform de la imagen— scale  X[5 |¥[o5 |z[5
» Duplica este objeto 3 veces y desplazalos para tener 3 Directional Ligh
. Suel
tramos de rampa separados como en la imagen. e
El dltimo peldafio lo situaremos en horizontal. '°j°c : |
ylinder
e . VR
Crear la esfera objetivo: e
» Afiade al final de la rampa una esfera alto. Seesite)
ube (3)
» Puedes utilizar Paint para crean una textura de 50x50 con Sphere

color de fondo amarillo y motas con un pincel de spray rojo.

Guarda este material en: control_personaje\Assets\Materiales\textura_objetivo.png y asignaselo a la esfera objetivo
Script para rotar la esfera:
» Afiade el componente script a la esfera: Rotar_objetivo en el evento Update:

| transform.Rotate(new Vector3(of, 10f, of) * Time.deltaTime); //rota esfera sobre su eje Y
. Lo , . , ¥ ¥ sphere Collider
Al colisionar el objetivo con el player se descadenara el evento OnTriggerEnter que se encargara de il
quitarlo con la funcién destroy. Para ello activaremos la casilla Trigger M en la Sphere collider. — Is Trigger [

Tambien pon la gravedad del rigibody de la esfera en cinemética para que no caiga al suelo: Mis Kinematic.
Script para destruir el objetivo:
» Crear el script, boton derecho mouse en la carpeta de scripts: Create — C# Script: Coger.
» Luego arrastramos el script sobre el personaje.

public class Coger : MonoBehaviour {

void Start () { } // Use this for initialization
void Update () { } // Update is called once per frame
void OnTriggerEnter(Collider other) //al activarse el disparador de colision..
{
Destroy(other.gameObject); //quita el otro objeto con el que ha colisionado.

¥

Detector de proximidad: Podemos disparar el trigger en un colisionador (collider) invisible alrededor de un objeto para
detectar su proximidad. En este caso vamos a hacer crecer la esfera al aproximarse a ella:

¥ Esfera madre

» Duplica la esfera anterior y ordénala como madre de la esfera original. Puedes renombrar asi: — Sl

» En la esfera madre, desactiva ¥l Mesh Renderer para que no se vea.
» En la esfera madre, cambia el radius de Box collider a 3 y activa M Is Trigger

> l_L_.:.Dl'ﬂesh Renderer
v ¥ sphere Collider

Se llama al evento OnTriggerEnter cuando el Colisionador other entra en el disparador. Edit ©

Observa, al alejarte, las lineas de volumen en la escena. Is Trigger

Si corres ahora el programa (run), la esfera pequeiia desaparecerd al aproximarte, antes de tocarla. Material  [Mone (Physic
Fuerza de Impulso: Para iniciar el juego con un empujén no continuo, simplemente le afiadimos al Center  X|0

. o Radius 3
personaje, en su evento Start el COdIgO:

| rigidbody.AddForce(Vector3.forward * 50f, ForceMode.Impulse) |
Nota: Si el componente rigidbody esta obsoleto, cambiarlo por GetComponent<Rigidbody>().AddForce
Guarda la escena para el siguiente ejercicio.
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Crear un Prefab
En el ejercicio anterior, si necesitamos utilizar mds objetivos, nos interesa convertir nuestra esfera objetivo en un objeto
prefabricado. También de esta manera se puede reutilizar este objeto/modelo en otras escenas del juego.
Recupera el proyecto de control de personaje Minion: Control_personaje anterior.
En la Carpeta de Assets, crea una nueva carpeta llamada Prefabs: (Botén derercho mouse) Create — Folder: Prefabs
» Cambia el nombre de la Esfera madre a Objetivo
» Arrastra la esfera objetivo hasta la carpeta Prefabs. El nombre del objeto Objetivo habra cambiado a color azul.
» Ahora arrastra el objetivo del prefab a la escena. Observa como se ha creado una instancia o clon del objetivo.
» Cambia la escala de la esfera Objetivo en la escena a 0,5. Observa cémo esta ha disminuido, pero el clon no: éste mantiene su
escala original. =T SRR
. . . Tag | Player | Layer | De
» Pulsas en la propiedad: Overrides — Apply all de la esfera cambiada en la escena — brefab [ Open | Select ]
Verds como se actualiza el prefab y todos los objetivos de la escena. [ Reverral [ Aooly Al

v

v

Overrides

Instanciar prefabs desde cédigo.

Puede ser interesante que el objetivo aparezca después en el juego o poder cambiarlos todos en la escena. Para ello:
» Borra todas las esferas-objetivos de la escena. Apunta antes la posicion de la esfera objetivo original.
» En el lugar (posicidn) de la esfera original, aflade un objeto vacio. Lldamalo: Objetivo1l
» Afiadele un script lamado: Poner_objetivos: (Add component — New script) en la carpeta Scripts

o botdén derecho mouse en la carpeta de Scripts: Create — C# Script: Poner_objetivos

public class Poner_objetivos : MonoBehaviour

{
public GameObject objetivo_prefab;
void Start()

{
Instantiate(objetivo_prefab, transform.position, transform.rotation); //pone una instancia del prefab

1}

» Este cddigo aun no sabe qué objeto Prefab debe clonar, por eso debemos arrastrar el prefab Objetivo sobre la variable
objetivo_prefab.

Instanciar multiples prefabs alineados:
Si queremos afiadir varios objetos prefab en el cédigo, basta con crear un recorrido de for’s:
Vamos a generar 5 objetivos en la posicién: new Vector3(separacion * x, 5, -15). Y, Z es la poscidn del original.

» Modifica el script Poner_objetivos:

public class Poner_objetivos : MonoBehaviour
{
public GameObject objetivo_prefab; //variable tipo objeto, también vale transform
public int separacion=5; //para separacioén entre rampas
void Start()
{
for (int x = ©; X < 5; X++) //repite el bucle 5 veces
{
Instantiate(objetivo_prefab, new Vector3(separacion * x, 5, -15), transform.rotation);
// transform.rotation o Quaternion.identity
¥
b3

» Ajustar la variable separacion inicialmente a 5. Corre el juego. Deberan aparecer 5 objetivos alineados.
Ejercicio propuesto: Instancia 5 plataformas para poder acceder a cada objetivo.
Para ello arrastra el cubo-plataforma superior de la rampa a la carpeta Prefab con el nombre: plataforma.
éPuedes asignar el mismo cédigo Poner_objetivos a la plataforma?

Instanciar multiples prefabs aleatorios. Random:
Si queremos situar varios objetos prefab aleatorios en el cddigo, debemos utilizar la funcién Random.range(min, max):

public GameObject objetivo_prefab;
float x,y; //para las posiciones aleatorias
void Start()
{
for (int 1 = 0; i < 5; i++)
{
X = Random.Range(-10,10);
y = Random.Range(-10, 10);
Instantiate(objetivo_prefab, new Vector3(x, 5, y), transform.rotation);
}
)i

Realiza algunos ajustes personales y guarda la escena.



Usar Asset Packages (Paquetes de assets). Personaje en tercera persona

Podemos importar Standard Asset Packages: coleccidn de acctivos o complementos pre-hechos proporcionados por Unity,

o podemos importar Custom Packages: paquete de activos hechos por personas utilizando Unity

o podemos utilizar Assets > Export Package... para generar nuestros propios Assets.

Escoge: Assets > Import Package > para importar ambos tipos de package (paquete).

Los ‘Standard Assets’ de Unity consisten en varios paquetes (packages) diferentes:

2D, Camaras, Caracteres, Entradade Plataforma, Efectos, Entorno, Sistemas de Particulas, Prototipos, Utilidades y Vehiculos
(2D, Cameras, Characters, CrossPlatformInput, Effects, Environment, ParticleSystems, Prototyping, Utility, Vehicles).

v

Si no tienes los Estandar Assets:

El Asset Store de Unity es una biblioteca de assets comerciales y gratuitos creados por Unity y miembros de la comunidad,
con una gran cantidad de assets disponibles: texturas, modelos, animaciones...
» Accede, con tu navegador, a:  assetstore.unity.com. Para descargar, necesitaras iniciar con tu cuenta de usuario.
» Para instalar paquetes estandar suministrados con Unity, accede a: Top Free Packages > Standard Assets.
Add to my asstes — Open in Unity — Download — Import.
También puedes acceder a la web de Asset Store directamente desde Unity con la pestafia Asset Store.
» Para administrar los packages: Accede al menu: Window/Package manager.
Ubicacidn de los archivos de activos assets descargados: C:\Users\Usuario\AppData\Roaming\Unity\Asset Store

53 Assets
58 SampleScenes

-

Inicia un proyecto nuevo llamado: tercera_persona Stclec e Termplate
Tercera_persona 3D ~

» En la ventana de Create New Project, 5 Scenes
pulsa en Add Assets Package y activa v’ Standard Assets. et ;_S_tZ”;a"d e
Selecciona Character controller y scripts. uments\Unity - ([ ds assetackese ][ 1] &5 Cameras
» Aflade un cubo de 50x1x50 cono suelo. Y un material verde &S Characters
C M ial I I &3 FirstPersonCharacter
(Create — Material) para el suelo. &5 RollerBall
Método 1: Utilizar el modelo prefab de estandar assets: Thirt person controller: &5 ThirdPersonCharacter
: : &5 Animati
Busca en: Standard Assets/Characters/ThirdpersonCharacter/Prefabs/ThirdPersonController. = A::E:t:-ﬂ
Arrastralo a la escena y simplemente, ejecuta la escena. Observa que ya incorpora el script de (5 Materials
control de movimiento. Borra el prefab al finalizar. é"""de's

Meétodo 2: Utilizar un modelo 3D con esqueleto como el de la carpeta de estandar assets: Standars
Assets/Characters/ThirdpersonCharacter/Models Ethan.
Otra opcion es utilizar una aplicacion para generar pesonajes como 3dStudio o Autodesk Character Generator (gratuita on
line en charactergenerator.autodesk.com).
En este caso, arrastra el modelo Ethan a la escena.

Luego busca en Estandar Assets — ThirdPersonCharacter — Animator — ¥ 22 @ Animator @

ThirdPersonAnimatorController. Arrastra este controlador de animacién Controller EThirdPersonAnimatorController

sobre la propiedad Controller del modelo Ethan. — Avatar % EthanAvatar

Si pulsas doble clic sobre este controlador, veras los estados de movimiento. ¢+ ¥ Third Person Char,

Luego te faltarad por afiadir los 2 Scripts de movimiento de la carpeta ThirdPersonCharacter/Scripts: ;';';'i::g R — %0'”

ThirdPersonCharacter y ThirdPersonUserControl.cs con los pardmetros de la imagen. Stationary Turn Spe|180
Jump Power ]

Gravity Multiplier [z
Run Cycle Leg Offser 0,2

Move Speed Multipliel_
Anim Speed Multipliel—
Ground Check Distall

Exportar-Impotar modelo 3D de Sketchup

»  En Sketchup, dibuja un objeto 3D como el de la imagen.
Se recomienda comprobar las caras visibles del modelo: Decir qué caras son
visibles y cuales no (View - Faces Style — Monochrome mode).
(Ver - Estilo de cara — Monocromo).
Si alguna esta oscura, con el botdn derecho encima, escoge: Invertir caras.

»  Escoge del menu de Sketchup: Exportar — Modelo 3D.
Si usas Sketchup Pro, exportamos directamente a .fbx (En caso contrario puedes exportar a .dae y convertir con Blender)
También puedes exportar en formato .3DS. Ambos exportan el modelo y la malla mesh render.

» En Unity, crea una carpeta Modelos en la carpeta Asset del proyecto y otra para las Texturas.
» Escoge: Assets — Import New Asset. Abre el archivo anterior en la carpeta Modelos y la textura en la carpeta Texturas.
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Tutorial de objetos. Game Objects y Scripts. Crear y animar un reloj
» Abre Unity y crea un nuevo proyecto en 3D llamado Reloj, con el disefio predeterminado.
» Desactiva v' Show Grid en la ventana Scene, a través de su menu desplegable Gizmos.
En el panel Hierachy / Jerarquia, puedes ver los dos objetos predetermindos: la
camara principal y la Luz Direccional.
Escoge del menu: GameObject - Create Empty para agregar un nuevo objeto.
En el inspector sélo se veran las propiedades de Trasnform y el objeto es inerte.
Cambia el nombre y llamale reloj.

M 3D Icons
Mshow Grid
M selection Qutlin

M =ealartinn Wire

v

¥ | ¥ capsule Collider

v

Agrega un cilindro a la escena: GameObject - 3D Object - Cylinder. Reset
Este objeto tiene un Mesh filter/ filtro de malla para la forma, un Capsule Collider, Is Trig

que lo puedes quitar ya que no necesitamos colisidn, y un Mesh Renderer para la
visualizacion.

Cambia el nombre del cilindro a Cara, ya que representara la cara del reloj. Como
es un subobjeto secundario del reloj, arrastra la cara sobre el reloj en la ventana
de Hierachy / Jerarquia.

Aplana el cilindro, disminuyendo el componente Y de su escala a 0.1 y aumenta X
yZa10.

Materi

(@] =

Move Up

[T I RS R e

Directional Light

¥ Reloj
Cara

v

v

¥ . Transform %
Para poner las horas: Position X|0 |Yi0 1z/0 |
. . midecray s = .

» Agrega un cubo a la escena: GameObject - 3D Object - Cube. / ¥ & [Fora [ static
Cambia su escala a (0.5, 0.2, 1) para hacerlo largo y estrecho. ¥ _ Transform @ =
Nombrarlo hora. Establece su posicién en (0, 0.2, 4). REApaRgRElo 0.2 Rl
A lah b [ del loi Hi h ) p ) Rotation XU—YO—ZU_

rrastra .a ora sobre la cara del reloj, en Hierachy. 7 Boal = e o
Rota la vista [Alt + raton] para que corresponda a las 12. _

» Para verlo mejor le afiadiremos un material, desde: Assets - Create - Assets - Rendering Mode [ Opaque %]

Material. Ponle el nombre: Oscuro. Y cambia el color Albedo a azul Main Maps

oscuro. Albedo es una palabra latina que significa blancura. Es i © Alcls @

simplemente el color de un material, también llamado difusa. fetalic = o__|
Scenes Smoothness s me 0.5

Arrastra el material sobre el objeto. —

Para ponerlo en la una, entemos que mover el indicador a lo largo del borde de la cara para alinearlo con la hora 1. Es mas

facil girar la cara, que es el objeto padre que lo contiene, a 30 grados: Selecciona la cara y cambia su propiedad Trasform.

Rotation: Y = 30°.

Como es mas facil rotar la cara (el contenedor o padre) que el objeto hora,

v

-

K i . , ‘= Hierarchy & -— | #Scene | € Game £ Asset Store
Duplica el objeto cara, con Control o con el menu contextual (botén e (oAl Shaded HIESIEIETIIE
H . .y v € sampleScene! =
derecho del mouse) en Hierachy: Duplicate. Aumenta la rotacién Y de la Main Camera
. . . - Directi | Light
cara duplicada en otros 30 °. Sigue haciendo esto hasta que termines con ST
. . » Cara
un indicador por hora.
» Una vez terminado, arrastra todos los indicadores hora sobre la e
. .. ¥ Cara Hora
primera cara original y borra el resto de las caras temporales v CeEnn
—_— H
(tecla Mayusc — Delete). Hora —  _rov.
Hora » Cara (5)
. . Hora » Cara (6)
Para crear las agujas del reloj: > Cara (7Y
» Crea otro CUbO (3D Object_ Cube) ||amad0 = Hierarchy # Scene |_ﬁ'iAssa{: Store | @ Inspector | Services =

| create | (oAl | Shaded )| =

Aguja y ponle el mismo material 0SCUrO v @ samplascana® | b [Aguia U static ~
que las horas. Establece su escala y Main Camera .
: Directional Light ¥ .~ Transform ﬁ e
posicién como en la imagen, para que se  VReloj Position %[0 Yoz |z[075
encuentre en la parte superior de la caray _ Rotation |0 vl zl
S Scale H(0.3 Y |0.2 Z|z2.5

sefale las 12.
Para hacer que el brazo gire alrededor del centro del reloj, crea un objeto vacio (Create Empty) que serd el padre o contenedor
de la aguja, con su transformacion de 0 posicion, 0 rotacion y 1 escala. Debido a que rotaremos el brazo mas tarde, conviértelo
en un padre de la aguja horas y nombralo AgujaHoras. Asi que Aguja termina como nieta de Reloj.

v

¥ Reloj
¥ AgujaHoras

v

Duplica (Duplicate) AgujaHoras dos veces para crear AgujaMinutos y AgujaSegundos. El brazo de minutos

debe ser estrecho y mas largo que el brazo de horas, por lo tanto, establezce la escala de la aguja hija en (0.2, S
0.15, 4) position (0,2,1). Y la aguja hija de AgujaSegundos: escala (0.1, 0.1, 5) y posicidn z la subes a 1.25 i Ag:;z:ﬂ;nutos

» Para diferenciar ain mas el segundero, crea un material (Create — Material) nombre: RojoPuro con los valores — P
RGB de su albedo configurado en (255, 0, 0) y asignaselo a la aguja de AgujaSegundos. Aguja

. . ¥ Cara
Guarda la escena (Save Scenes). Se almacenara como un GSSEt/ activo en el proyecto. Ly

Hora
Hora

v



Animar el reloj

» Los componentes se definen a través de scripts. Agrega un nuevo recurso de script al proyecto (Assets - Create - C # Script) y
asignale el nombre Clock. Pulsa en el botén Open.. o doble clic en el Asset Clokc para abrir el editor.

» El archivo de script contendra un cédigo predeterminado en C# (Nota: el otro lenguaje de programaciéon compatible, generalmente
conocido como JavaScript, pero su nombre real es UnityScript, desaparecerd en proximas versiones).

» Borra todo el codigo predefinido para empezar desde cero.

Un componente se identifica en un script. Un script vacio no es valido ya que debe tener, al menos, la definicion del
componente. Nuestro componente es el reloj. No definiremos nuestro reloj particular, sino que creamos una clase o tipo
general de relojes conocido como class="type”. Asi podriamos crear varios componentes de este tipo en Unity.

En C #, definimos el class="type” diciendo primero que estamos definiendo una clase, seguido de su nombre: class reloj

Como no queremos restringir el acceso a nuestro componente desde un archivo anexo o dll, le daremos un dominio
publico: public class Clock para declaralo. El bloque de intrucciones, debe ir entre llaves: { }

Por consiguiente, con este renglén es suficiente para que el script sea valido: public class Reloj { }

Guarda el archivo y vuelve a Unity. El editor de Unity detectard que el activo del script ha cambiado y activard una
recompilacidn. Una vez hecho esto, selecciona nuestro script. El inspector nos informara que el activo no contiene una
secuencia valida para Unity ya que un componente necesita unos eventos o comportamientos basicos de unity que se
encuentran en la clase MonoBehaviour guardada en la libreria UnityEngine. Es la clase base a partir de la cual se deriva
cualquier script para Unity.

¢Qué significa Mono-Behaviour? mono-comportamiento.

La idea es que podemos programar nuestros propios componentes para agregar un comportamiento personalizado al
juego objetos. La parte “mono” se refiere al modo de uso de la plataforma del framework .NET. para compatibilidad con
versiones anteriores.

Para convertir nuestra clase class reloj en un subtipo de MonoBehaviour tenemos que cambiar nuestra declaracion:

public class Reloj : UnityEngine.MonoBehaviour { }

Para evitar tener que usar siempre el prefijo UnityEngine cuando accedemos a tipos y funciones de Unity, ponemos al
principio del cadigo las librerias y/o los namespaces. Los Namespaces permiten utilizar librerias sin conflictos con los nombres.
El cédigo viene con Unity.

using UnityEngine;

public class Reloj : MonoBehaviour {}

Ahora agregamos nuestro componente script a nuestro objeto de reloj arrastrando el elemento del script al objeto o
mediante el boton Add component en la parte inferior del inspector de objetos.

Para cambiar la rotacion de las agujas, usaremos tres variables: horasTransform, minutosTransform, segundosTransform.

Seran del tipo Transform y mejor hacerlas publicas para que cualquiera puede cambiar sus contenidos.
using UnityEngine;
public class Reloj : MonoBehaviour {
public Transform hoursTransform, minutesTransform, secondsTransform;

}
Actualiza el cédigo. Al hacer las variables publicas, se convierten en un campo # Reloj (Script) @ =
. . . Script Reloj
editable desde el Inspector de objetos. Para conectar el valor de la variable con cada : 1
Hours Transform A AgujaHoras (Transform)

objeto de aguja, arrastra cada aguja desde Hierachy al campo del Inspector o pulsa Minutes Transform | L AgujaMinitas (Transform
en el selector del campo ® para asignar el objeto. Seconds Transform | A AgujaSegundos (Transfo
Vamos a afadir un bloque de cédigo a la clase, conocido como método o funcidn, al evento Awake, sugiriendo que el
codigo se ejecute cuando el componente se despierte: void Awake () { } No recogemos ninglin parametro (void)
Para probar si esto funciona, vamos crear un mensaje de depuracion, tipo test, que es una simple cadena de

texto:

using UnityEngine;

public class Reloj : MonoBehaviour { 3 Project El Consale
public Transform hoursTransform, minutesTransform, secondsTransform; Clear | | Collapse | Clear an Play | Errar P
void Awake () { i~ [19:11:21] Hola

Debug.Log(*“hola”); ~ UnityEngine.Debug:Log(Object)

() Hola
}

Al poner en modo de reproduccion, verds que la cadena de prueba aparece en la barra de estado inferior del editor.
Si queremos mostrar la hora, necesitamos la la funcion DateTime que se encuentra en la libreria del sistema System.

using System;
using UnityEngine;
public class Clock : MonoBehaviour {
public Transform hoursTransform, minutesTransform, secondsTransform;
void Awake () {
Debug.Log(DateTime.Now);

En este caso se mostrara en la consola y en la barra de estado: (1)9/23/2018 7:25:16 PM
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Para mover las agujas:
Las rotaciones se almacenan en Unity como cuaterniones. Los indicadores de horas estan establecidos en intervalos de 30 °.
Para que la rotacidn coincida con eso, tenemos que multiplicar la hora del sistema por 30 (decimal flotante)
| Quaternion.Euler(0f, DateTime.Now.Hour * 30f, of); //giro en Y |
Crearemos una constante que cambia la cantidad de grados por hora. Las constantes suelen ponerse antes que las
variables.

const float gradosHora = 30f; // constante decimal flotante
public Transform hoursTransform, minutesTransform, secondsTransform;
void Awake () {

Quaternion.Euler(@f, DateTime.Now.Hour * gradosHora, of);

¥

Para aplicarlo a la aguja de horas, asignaremos localRotation propiedad de su componente de transformacion.
e localRotation: rotacion real de un componente de transformacién, independientemente de la rotacién de sus padres.
e rotation: rotacion final de transformacion en el espacio mundial, teniendo en cuenta las transformaciones de sus padres.

void Awake () {
hoursTransform.localRotation =
Quaternion.Euler(@f, DateTime.Now.Hour * gradosHora, of);

}

Aplicamos los mismo a los minutos y segundos que se mueven cada 30/5 = 6 grados

const float gradosHora = 30f, gradosMinuto = 6f, gradosSegundo = 6f;

public Transform hoursTransform, minutesTransform, secondsTransform;

void Awake () { // --> al ejecutarse
hoursTransform.localRotation = Quaternion.Euler(0f, DateTime.Now.Hour * gradosHora, ©f);
minutesTransform.localRotation = Quaternion.Euler(@f, DateTime.Now.Minute * gradosMinuto, of);
secondsTransform.localRotation = Quaternion.Euler(@f, DateTime.Now.Second * gradosSegundo, of);

Para no repetir la funcidon Datetime.Now tres veces, es mejor crear una variable de tiempo y asignarle el valor de
Datetime.Now. Comprueba el cédigo completo. Recuerda tener asociadas las tres variables a los tres objetos de aguja.

using System;

using UnityEngine;

public class Clock : MonoBehaviour {

void Update () { //--> al actualizarse - cambiamos Awake por Update que ejecute continuamente

DateTime tiempo = DateTime.Now;
hoursTransform.localRotation =Quaternion.Euler(0f, tiempo.Hour * gradosHora, of);
minutesTransform.localRotation =Quaternion.Euler(0f, tiempo.Minute * gradosMinuto, of);
secondsTransform.localRotation =Quaternion.Euler(0f, tiempo.Second * gradosSegundo, ©f);

Guarda la escena y el proyecto.

Generar y empaquetar la aplicacion
» Escoge del menu: File - Build&Run
» Para reproducir escoge el tipo de grafico y pulsa en Play
» Para parar, pulsa: Alt+F4
» Comprueba que en la carpeta de Unity/Reloj se ha creado un archivo llamado: Reloj.exe

Para empaquetar, distribuir o copiar la aplicacién en otro equipo, necesitards de los archivos:

Reloj.exe (el ejecutable), Unityplayer.dll (la libreria de reproduccidn) y las carpetas: Reloj_data y Mono

La carpeta Assets, no la necesitas para distribuir, contiene los archivos con los activos o herramientas para el
programador (cédigo, materiales, etc..)

Para mas Info, véase: catlikecoding.com/unity/tutorials/basics/game-objects-and-scripts/



https://catlikecoding.com/unity/tutorials/basics/game-objects-and-scripts/

Crear un juego de estilo Breakout.

= (Crear nuevo proyecto en la carpeta de Proyectos de Unity lamado BreakOut.
Recuerda que cada nuevo proyecto se crea en una carpeta nueva.

= Crear un cubo para la pala: (Create — 3DObject — Cube)
Scale: 3,2,1 Nombre: Pala

= (Crear 1 cubo alragado para la pared izquierda
Nombre: pared1 (Pos: -10,0,0 Scale: 1,20,1)

= Duplicar (Edit — Duplicate) para la pared derecha y desplazar a la posicién:
10,0,0 Nombre: pared2

= Duplicar (Edit — Duplicate) y rotar el cubo sobre el eje z para el techo:
Nombre: Techo (Position: 0,10,0, Rotation: 0,0,90, Scale: 1,24,1)

= Crear el ladrillo (Create — 3DObject — Cube) Brick I N IO Y |
Scale 2,1,1 Duplicar 17 veces en 4 filas = 18 total
Agrupar todos los ladrillos, arrastrandolos sobre el primero desde el explorador Hierachy.

= Bola: Crear esfera para la bola: (Create — 3d object — Sphere) Scale: 1,1,1 Nombre: Bola

= (Crear un cubo para el suelo: (Pos: 0, -22,0 - Scale: 50, 20, 50) Nombre: Suelo o DeathZone

= Crear una carpeta en Assets llamada Materiales: Assets — Create — Folder- Materiales 0 tnspector  |JSENIEEE -
Dentro de la carpeta, crear 3 materiales (Assets - Create — Material) llamados: Rojo, suelo y o ‘S’:;j; S— @ = f*-
verde. Escoger el color desde el inspector: Rojo, azul y verde. Asignar cada material al objeto wendering Mode [Garane
correspondiente, arrastrando el material encima del objeto. R [[eL | Main Maps
Al suelo le podemos dar una sensacién de azul liquido variando el T s Z;‘:;TIE’C _:V .
valor alfa de transparencia. B 203 Smoothness (05 |

» Seleccionar la pala y afiadir el componente RigidBody (Component — AT e SR e A
Physics — Rigibody) para convertirla en cuerpo sélido o cuerporigido. ~ Hexadecimal ESCE_ | Afiadir  también  este

componente a la Bola. Activar MKinematic y desactivar Gravity para moverlo por cédigo.
= Afiadir a la pala el Script de movimiento con las flechas: Add component - New Script o Assets — Create — C#Script:

public class Pala : MonoBehaviour {

public float velocipala = 1f; //variable publica para la velocidad de la pala del tipo numérico decimal

void Update () { // es llamado en cada impulso

float Posx = transform.position.x + (Input.GetAxis(“Horizontal”) * velocipala); //coge variabe Posx
transform.position = new Vector3(Posx, -9f, 0f); //movemos la pala ala nueva posicion del objeto

¥

» Arrastrar este Script sobre la pala. Al correr el juego (ejecutar), deberia de moverse la pala hacia los lados.
= Adadir efecto fisico de rebote:

. N ) pes © botar J i oo
» En la carpeta de Materiales afiadir material fisico (Assets - 7 # oBox Collider Qs
. . Edit Collider
Create — Physics material) Nombre: botar. Establecer los N | £ | edit Collider |
A Dynamic 100 0 Is Trigger
valores de la imagen. e 0 ateriol — i |
vlateria == Dotar o
» Afiadir a la pala el efecto de colision: (Component — Physis — Bounciness 1 e
Box collider) y arrastar botar hasta el cuadro Material de Box Friction Combine | Average %[0 ¥[o z/o
Collider Bounce Combine Average  gize

-

Afadir el mismo efecto de colision a las dos paredes, el techo y a todos los ladrillos.
Afadir a la bola el efecto de colision esférica: (Component — Physics — Sphere collider) y arrastar botar hasta Material.

v

Radius: 0.5 v‘ ¥ Vidas
» Afadir texto (GameObject — Ul — Text). Aparecera en canvas con un EventSystem Para la Tag | Untagged ¢ Layer | L
puntuacién: Nombre: Vidas, Text: Lives: 3. Poner tamafio/ posicién de la imagen — Ie&"“tPTo:a:“‘"m - oo
» Afiadir otro texto. Nombre: GameOver, Text: GAME OVER, fuente: Arial 40 bold negrita £ 80 15 0
Desactiva la casilla junto al nombre v" para que no se muestre al principio. Al O idth Height |
» Afiadir otro texto. Nombre: YouWon texto: GANASTE - YOU WON !! desactiva disable v/ Anchors
* Afiadir efecto de sistema de particulas para la caida (GameObject — Effects — Particle Systems) | Pt X105 vis a
» Nombre: ParticulasBrick. Rotation x: 90 (hacia abajo). sin v loop, duracién: 1 2::‘:"” : S : 2 ;%
» Activar: rotacidn y tamafio mientras dure: v' Rotation over lifetime v Size over lifetime seript an
Puedes afiadir un nuevo material en la carpeta de materiales (Create — Material ) para Lives 3
asignar a las particulas el color rojo oscuro. Egi:::wav 18
= Afadir el objeto vacio (Game object — Create empty) GM en la posicién 0,0,0. Para el control | | .q text T Vidas (Text)
general del juego Game Management. Este objeto serd un controlador no visible del juego. Game Over [GameOver |
» En el Script para GM, crearemos una serie de variables publicas que asociaremos con los ;:iik":";l_efab %
siguientes objetos del juego: — paddle gpala |

Death Particles Deathpart
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Uses: using UnityEngine;
public class Pala : MonoBehaviour {
public float velocipala = 1f;
private Vector3 posicionjugador;
void Update () {
float Posx = transform.position.x +
(Input.GetAxis(“Horizontal”) * velocipala);
posicionjugador = new Vector3(Posx, -9.5f, of);
transform.position = posicionjugador;
}
}

public class Bola : MonoBehaviour {
public float velocidadinicial = 600f; //flotante
private Rigidbody rb;
private bool ingame; //comprueba si estd en juego
void Awake () { //AL activar el juego
rb = GetComponent<Rigidbody>();

}
void Update () { //AL actualizar
if (Input.GetButtonDown(“Firel”) && ingame == false)
{ //si dispara y la pelota no esta en juego..
transform.parent = null;
ingame = true; // pelota en juego
rb.isKinematic = false; // activa la fisica
rb.AddForce(new Vector3(velocidadinicial,
velocidadinicial, ©));//empuja una fuerza al rigibody

}

}
}

public class Bricks : MonoBehaviour {

public GameObject brickParticle;

void OnCollisionEnter(Collision other) //hay colision
{

Instantiate(brickParticle, transform.position,

Quaternion.identity); //efecto particulas

GM.instance.DestroyBrick(); //LlLama a DestroyBrick

Destroy(gameObject); //destruye el objeto Ladrillo

}

public class Suelo o DeadZone : MonoBehaviour

{
void OnTriggerEnter(Collider col) //hay colision

{

GM.instance.LoselLife();

}

//Llama a pierde vida

}

Extracto de:
unity3d.com/es/learn/tutorials/modules/beginner/live-
training-archive/creating-a-breakout-game?playlist=41639

public class GM : MonoBehaviour

{

public int lives = 3; //declara n® vidas 3
public int bricks = 18; //declara n¢ Lladrillos 18
public float resetDelay = 1f; //declara espera 1
public Text livesText; //declara rotulo de vidas
public GameObject gameOver;

public GameObject youWon;

public GameObject bricksPrefab;

public GameObject paddle;

public GameObject deathParticles;

public static GM instance = null;

private GameObject clonePaddle;

void Awake() { //al activar el juego

if (instance == null) instance = this;
else if (instance != this) Destroy(gameObject);
Setup();

}

public void Setup() { // al iniciar el juego
clonePaddle = Instantiate(paddle, transform.position,
Quaternion.identity) as GameObject;
Instantiate(bricksPrefab, transform.position,
Quaternion.identity); //pone una copia de Ladrillos

}

void CheckGameOver() {
if (bricks < 1)  //no quedan Lladrillos

{
youlWon.SetActive(true); // ganas
Time.timeScale = .25f;

Invoke(“Reset”, resetDelay); //espera reinicio

if (lives < 1) //no quedan vidas

{
gameOver.SetActive(true); //pierdes
Time.timeScale = .25f;
Invoke(“Reset”, resetDelay); //espera reinicio
}

}

void Reset() {

Time.timeScale = 1f;

Application.LoadLevel (Application.loadedLevel);
}

// reinicio

public void LoseLife() { //pierde vida

lives--; //resta una vida
livesText.text = “Lives: “ + lives;//muestra vidas
Instantiate(deathParticles, //efecto particulas
clonePaddle.transform.position, Quaternion.identity);
Destroy(clonePaddle); //quita pala
Invoke(“SetupPaddle”, resetDelay);
CheckGameOver();

}

//pone pala
//comprueba si terminado juego

void SetupPaddle() { //inicia la pala
clonePaddle = Instantiate(paddle, transform.position,
Quaternion.identity) as GameObject; //posicicn inicial

}

public void DestroyBrick() { //al quitar un Lladrillo

bricks--; //resta un Lladrillo
CheckGameOver(); //comprueba si terminado juego
}

}


https://unity3d.com/es/learn/tutorials/modules/beginner/live-training-archive/creating-a-breakout-game?playlist=41639
https://unity3d.com/es/learn/tutorials/modules/beginner/live-training-archive/creating-a-breakout-game?playlist=41639

Space Shutter
Tienes un Tutorial y un foro para este juego en la web: https://unity3d.com/es/learn/tutorials/s/space-shooter-tutorial
» Crear nuevo proyecto, en la carpeta de Proyectos de Unity, lamado SpaceShutter.

» Desde la pestafia Assets Store, importa el paquete de complementos, (Download / Import): ! :L-issg:; et
https://assetstore.unity.com/packages/essentials/tutorial-projects/space-shooter-tutorial- E;udiop Frertame
138667 ga=2.54753131.1593576788.1538043316-1540054084.1537443868 % Materials
Selecciona todos los elementos del package. Verds que se importaran las texturas, audio, prefabs, . ;E ::;:Es
etc... Incluso el elemento Readme para seguir este tutorial. = > & VFX

» Es recomendable crear una carpeta para las escenas y guardar la primera escena (Save Scene & Scripts

. &5 Textures
o Save as) con el nombre: Main.

Recuerda que desde: File — Build setting, puedes cambiar la plataforma del juego y compilar para Android, Mac, PC o web y
desde Edit — Project settings — Player. Cambia la resolucion de la ventana a Windowed de 600 width x 900 height.

En Android puedes configurar la pantalla para ejecutar en Portrait (vertical) o Landscape.

» Una vez instalados los Assets, ve a la carpeta del explorador del proyecto: Assets — Models.

Si es necesario aumenta el tamafo de los iconos == y localiza la nave: VehiclePlayerShip y arrastralo a la escena.

v

Cambia el nombre de la nave, desde Hierachy, por Player. ~ Transform [ 5!
. . . . . ez Position
» Elige del menu de ajustes de Transform #: Reset para ajustarlo a la posicién 0,0,0. Rotation @
» Observa que la nave ya incorpora un Mesh filter y un Mesh renderer, con dos materiales, para pintar Scale EEEEA
la mallla. Afiade el componente: Phisics — Rigibody y desactiva de este la gravedad: Use gravity
(estamos en el espacio).
» Para hacer la nave colisionable: Le podemos afiadir el componente capsule |/ @ Mesh Collider @ =t
. . . . . . .. Convex [
collider, o mejor ain mesh collider ya que se ajusta mejor la colision a la malla, e P
pero esta debe ser sencilla. Para eso tenemos preparado el prefab Cooking Options [ Mixed ... :
Player_ship_collider. Afiade: Component - Physics — Mesh collider. Arrastra la Material None (Physic Material) | ©
Mesh J player_ship_collider ©

malla: Player_ship_collider sobre la propiedad Mesh y activa v’ Convex y v’ Is
Trigger como en la figura.

» Para afiadir el efecto de propulsién: Arrastra desde la carpeta Assets: Prefabs — VXF — Engines - Engines_Player
sobre el objeto Player en la ventana Hierachy. Veras que se muestran unas particulas en la escena, pero este ‘a‘
efecto esta compuesto por dos sistemas de particulas.

» Camara: Queremos poner la cdmara por encima de la nave.

Position  X[0 v [10 z[5

Pulsas en # del Transform de la cdmara: Reset Para situarla en el punto 0,0,0. Y Rotation X[90 v[o z[o
Ahora desplaza en vertical la cdmara unas 8 o 10 unidades en Y y sube la posicién z de la Seale Xl Yt ZL
, . . . . r#h ¥ Ccamera @

camara a 4 o 5 para retrasar la nave a la parte inferior del drea de juego. Clear Flags Sehd el

rétala 90° para mirar hacia abajo en X.  Encuadre del drea de juego = Background | |

Culling Mask Everything
Projection COrthographic

Size 10

Cambia la proyeccién de la camara a Ortographic y su tamafio size alrededor de 10
Si el encuadre es demasiado ancho reduce view port W: 0,5
Para el fondo, pon Clear Flags en Solid Color y Background en negro
» Luces: Luz ambiente: En el menu: Edit — Render settings cambiado en Unity 2018 a Window — Rendereing — Lighting setting:
Environement lihting source color Ambient color Black Negro para color ambiente.
Direcctional light: Compruba si ya tienes una en la escena o crea una (GameObject — Light) Cambia el nombre: Main Light
En la luz principal, ajusta a reset y luego a Rotacién: 20, -115, 0 Color Blanco. Intensidad: 0.75:
Duplica la luz anterior (Edit — Duplicate) y cambia el nombre a Fill Light. Fija su rotacién a 5, 125, 0 Intens: 0,5 y color cian.
Duplica la luz anterior y cambia el nombre a Rim Light. Fija su rotacion a -15, 65, 0 Intens: 0,25 y color blanco.
Para reorganizar las luces, crea un objeto vacio (Create empty). Renombralo a Luces. Reseta su posicidn y arrastra las tres
luces creadas dentro.
Anadir el fondo: Create 3DObject: Quad. Objeto cuadrangular parecido al Plane pero en 2D. Renombramos a: Background.
Rotamos en X: 90 grados. Escalamos a: 15,30,0 Posicidn: Y: -10. Quitamos su Mesh collider (## Remove component).
Buscamos en la carpeta de Assetys Texturas, la imagen: tile_nebula_green_df y arrastramos sobre el quad Background.
Para que nuestra iluminacién no afecte al fondo y que mantenga la iluminacion de la imagen original, cambia el sombreado
de la textura (Shader) de standard al tipo Unlit/Texture.

v

Movimiento de la nave

Creamos una carpeta en Assets (Folder) llamada Scripts. Abre la carpeta.

Selecciona el objeto Player y en el Inspector aiade el componente: Add Componet - New Script con nombre: PlayerController
» Script versidn 1:

Nota:

En el caso de que nos indique que el componente rigidbody esté obsoleto, cambiarlo por GetComponent<Rigidbody> ()


https://unity3d.com/es/learn/tutorials/s/space-shooter-tutorial
https://assetstore.unity.com/packages/essentials/tutorial-projects/space-shooter-tutorial-13866?_ga=2.54753131.1593576788.1538043316-1540054084.1537443868
https://assetstore.unity.com/packages/essentials/tutorial-projects/space-shooter-tutorial-13866?_ga=2.54753131.1593576788.1538043316-1540054084.1537443868
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class PlayerController : MonoBehaviour

public float speed;

public float tilt;

void FixedUpdate()

{
float moveHorizontal = Input.GetAxis("Horizontal"); //coge valor de teclas flechas iz-der
float moveVertical = Input.GetAxis("Vertical"); //coge valor de teclas flechas arriba-abajo
Vector3 movement = new Vector3(moveHorizontal, ©.0f, moveVertical); //crea el vector 3D
GetComponent<Rigidbody>().velocity = movement * speed; //asigna el vector a La propiedad velocity
//cambiamos posicion de X, Z pero Limitamos Llos valores con lLa funcidn Clamp(valor, max, min) a #6
GetComponent<Rigidbody>().position = new Vector3(Mathf.Clamp(GetComponent<Rigidbody>().position.x,-6, 6),

0.0f, Mathf.Clamp(GetComponent<Rigidbody>().position.z, -6, 6));

GetComponent<Rigidbody>().rotation = Quaternion.Euler(0.0f, 0.0f, GetComponent<Rigidbody>().velocity.x * -tilt);

}
}

» Guarda y comprueba este primer Script:
» Script versidn 2: Utiliza la clase Boundary como marco o recuadro que limita el movimiento:

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Boundary

{

public float xMin, xMax, zMin, zMax;

public class PlayerController : MonoBehaviour

{
public float speed;
public float tilt;
[System.Serializable]
public class Boundary
public Boundary boundary;
void FixedUpdate ()
{
float moveHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal"); //coge valor de teclas flechas iz-der
float moveVertical = Input.GetAxis ("Vertical"); //coge valor de teclas flechas arriba-abajo
Vector3 movement = new Vector3 (moveHorizontal, ©.0f, moveVertical); //variable vector 3D
rigidbody.velocity = movement * speed; //speed ajustamos valor en diseno del objeto. Inicial: 5-16
// si rigidbody esta obsoleto, cambiarlo por GetComponent<Rigidbody>()
rigidbody.position = new Vector3 (Mathf.Clamp (rigidbody.position.x, boundary.xMin, boundary.xMax),
0.0f, Mathf.Clamp (rigidbody.position.z, boundary.zMin, boundary.zMax) )
//Limitamos Llos valores con la funcion Clamp y el marco Boundary
rigidbody.rotation = Quaternion.Euler (©.0f, 0.0f, rigidbody.velocity.x * -tilt); //rotamos
}
}

» Script version 3: Comodidad con la variable del tipo rigidbody rb,
SpaceShooter v1 (Solo jugador) Scripts para desplazar la nave:

public class movDisparo : MonoBehaviour { void Start()
public float velocidad; {
private Rigidbody rb; rb = GetComponent<Rigidbody>();
void Start() }
{ void Update()
rb = GetComponent<Rigidbody>();
rb.velocity = transform.forward * velocidad; if (Input.GetButton("Firel") && Time.time > nextFire)
} {
} nextFire = Time.time + fireRate;
--- Instantiate(shot, shotspawn.position,
[System.Serializable] shotspawn.rotation);
public class Boundary }
{ }

public float xMin, xMax, zMin, zMax;
void FixedUpdate()

public class Movimiento : MonoBehaviour { {
private Rigidbody rb; float movimH = Input.GetAxis("Horizontal");
public float velocidad; float movimV = Input.GetAxis("Vertical");
public float tilt; Vector3 Movim = new Vector3(movimH, ©.0f, movimV);
public Boundary boundary; rb.velocity = Movim * velocidad;
public GameObject shot; rb.position = new Vector3(Mathf.Clamp(rb.position.x,
public Transform shotspawn; boundary.xMin, boundary.xMax), 0.0f,
public float fireRate; Mathf.Clamp(rb.position.z,boundary.zMin, boundary.zMax));
private float nextFire; rb.rotation = Quaternion.Euler(0.0f, 0.0f, rb.velocity.x

* _tilt);
}


http://docs.unity3d.com/Documentation/ScriptReference/Mathf.Clamp.html

Ejercicios de C# para Unity

Ejercicio 1: Mostrar por consola “Hola Mundo”
»  Creamos un nuevo proyecto: + New Project
» Sobre la carpeta Assets, pulsamos el botdn secuandario del mouse y escogemos: Create — CHScript: Ejerl
» Pulsamos doble clic para abrirlo con Visual Studio (o el antiguo Monodevelop)
» Escribimos dentro de la funcidn Start()

{
}

Debug.Log("Hola Mundo");

» Guardamos todo y le asignamos este “script” a cualquier objeto en escena como la camara, Arrastrando el script Ejerl
sobre Main Camera. Luego comprobamos en el Inspector que en la camara aparece el Script Ejer1 como un componente.

¥ | M Ejer 1 (Script)

» Reproducimos en Unity P E Consale J

y deberia mostrase el mensaje en la Console: |Clear | [ collapse | Clzaron Play |Eror P4l SEript < Ejerl
» it va bien rdamos | na. [14:49:28] Hola Mundo ;
Sitodo bie »8ua damos la escena @ UnityEngine.Debug:Log{Object) [ Add Component

Nota: Si cambias el nombre del script, deberds cambiar el nombre de la case en el cédigo: public class Ejerl
Una clase es un conjunto de funciones y métodos para los objetos, definidos por el usuario.

Ejercicio 2: Declarar, iniciar y mostrar variables
» Creamos un nuevo script: Create — CHScript: Ejer2
» Escribimos dentro de la funcion Start()

{
int nivel = 2; // variable numérica entera. Puede ser positivo o negativo
float nota = 5.5F; // variable numérica decimal. El separador decimal es un punto
float puntos = of; // variable numérica decimal. El valor siempre finaliza con f
string nombre = "Pedro"; // variable de cadena de texto. El texto entre comillas " "
bool vivo = true; // variable légica booleriana. Verdadera o falsa.
puntos = nota * nivel;
if (puntos > 5) vivo = true;
else vivo = false;
Debug.Log("Hola " + nombre);
Debug.Log("Tu nivel es " + nivel);
Debug.Log("Tu nota es de: " + nota);
Debug.Log("Tu puntuacién es de " + puntos);
if (vivo == true) Debug.Log("Estas vivo"); //usar doble igual para comparar ==
else Debug.Log("Estas muerto");
}

» Guardamos el script y se lo asignamos a la cdmara, quitando el scrip de la cdmara anterior.
» Reproducimos en Unity P> y comprobamos en la Consola.
» Sitodo va bien, guardamos la escena.

Ejercicio 3: Declarar, iniciar y mostrar arrays

Arrays, vectores o matrices: es un conjunto de variables del mismo tipo ordenadas en filas y columnas y representadas por el

nombre del array. Util para almacenar varios elementos del mismo tipo: nombres de jugadores, niveles, posiciones...

» Creamos un nuevo script: Create — CHScript: Ejer3
» Escribimos dentro de la funcion Start()

{
int[] puntos = new int[10]; //declarados 10 elementos del tipo numérico entero
int[] nivel = new int[3] { 1, 2, 3 }; //declarados e inicializados 3 elementos
float[] notas= { 5f, 6.5Ff, 7f }; //inicializados tres elementos del tipo decimal
string[] eltiempo = { "lluvia", "viento","sol"}; //inicializados tres elementos de texto
int numeroAleatorio = Random.Range(@, 2); //iniciamos un valor aleatorio del @ al 2
Debug.Log(puntos.Length); //muestra la longitud o cantidad de elementos
puntos[@] = 5; //asigna un cinco al primer elemento
Debug.Log(puntos[@]); //muestra el valor del primer elemento
Debug.Log("Mafiana va a hacer "+ eltiempo[numeroAleatorio]);

}

» Guardamos el script y se lo asignamos a la cdmara, quitando el scrip de la camara anterior.
» Reproducimos en Unity P> y comprobamos en la Consola.
» Sitodo va bien, guardamos la escena.
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Ejercicio 5: Operador condicional
Expresion condicional:  if(condicidén) {caso_verdadero;} else {caso_falso;}
» Creamos un nuevo script: Create — C#Script: Ejerd
» Borramos la funcion Start() y afiadimos este cédigo:
void Start()
{

string mensaje;
if (Random.Range(0,2)==0)
{ mensaje = "cara"; }
else

{ mensaje = "cruz"; }
Debug.Log("Has sacado

+ mensaje);

}

» Guardamos el script y se lo asignamos a la cdmara, quitando el scrip de la camara anterior.
» Reproducimos en Unity P> y comprobamos en la consola. Sitodo va bien, guardamos la escena.

Ejercicio 5: Operador condicional y expresiones
Expresion condicional en una sola linea: (condicién) ? caso_verdadero : caso_falso
» Creamos un nuevo script: Create — C#Script: Ejer5
» Borramos la funcion Start() y afladimos este cddigo:
public class Ejer5 : MonoBehaviour

{
int vidas = 3;
void Update()
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) //si se ha pulsado la tecla espaciadora
{
vidas--; //quitamos una vida
string mensaje = (vidas <= @) ? "Game over" : "Te quedan "+vidas +" vidas";
Debug.Log(mensaje);
}
}
}

» Guardamos el script y se lo asignamos a la cdmara, quitando el scrip de la camara anterior.
» Reproducimos en Unity P> y comprobamos en la consola. Sitodo va bien, guardamos la escena.



