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Introduccion

En este médulo se introduce el uso de elementos graficos estaticos y fisica den-
tro de Unity con el propésito de desarrollar juegos sencillos, pero con un as-
pecto y un comportamiento tipicos de los videojuegos de accién. Unity inclu-
ye diferentes formatos de salida para nuestros proyectos; aqui aprovecharemos
para ver como llevar a cabo el desarrollo en Android, desde el punto de vista

tanto de los mecanismos de entrada como de la generacion del ejecutable.

Para ello, este mddulo se divide en dos partes, una de caracter mas tedrico y
otra mas practica. El proposito de la parte tedrica es simplemente dar a conocer
el minimo imprescindible para empezar a trabajar. Sin embargo, se debe tener
en cuenta que no se trata de una explicacién autocontenida, ya que existen
muchos pequefios detalles. La inica manera de profundizar es mediante la
practica y el estudio de la documentacion oficial. Para guiar este proceso esta
la segunda parte del médulo, que es la realmente importante.

La parte tedrica se centra en cuatro temas. El primero es una introduccién a los
sprites, que son el elemento fundamental para gestionar graficos, sobre todo en
los juegos 2D. También aprenderemos a usar sprites multiples para optimizar
recursos. A continuacién, hablaremos sobre la fisica 2D en Unity, que es una
herramienta muy util para poder controlar la interaccion entre los elementos
de juego de manera sencilla. Se incluyen ejemplos tanto de las herramientas
del editor como en formato script. Después nos fijaremos en el entorno mévil,
para lo que veremos los tipos mas comunes de entrada (input) que se pueden
encontrar en dispositivos méviles; esto incluye tanto gestos tactiles como leer
datos de los sensores del giroscopio y del GPS. Y, finalmente, explicaremos
todo lo necesario para poder exportar un proyecto a un dispositivo movil.

En lo que respecta a la parte préctica, y para trabajar mas a fondo los aspectos
explicados, desarrollaremos un proyecto 2D sencillo pero completo, basado

en un popular juego clasico.
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Objetivos

En este médulo didactico presentamos al alumno los conocimientos que ne-
cesita para alcanzar los siguientes objetivos:
1. Entender las herramientas béasicas para trabajar con assets 2D del tipo sprite.

2. Poder utilizar la fisica tanto para simular comportamiento realista como

para poder programar comportamiento en base a eventos de fisica.
3. Ser capaz de utilizar las entradas y los sensores mas comunes.
4. Poder exportar un proyecto a una plataforma maovil.

5. Ser capaz de desarrollar un pequefio juego de plataformas 2D usando tanto

el editor como el sistema de scripting.
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1. Sprites

Siempre que se desee incluir una imagen en un juego en Unity, es necesario
afladir un sprite a nuestros assets.

Un sprite es, basicamente, una imagen 2D que podemos usar en un
juego.

De manera simple, cada imagen se representaria con un sprite. Sin embargo,
una optimizacién muy comun es usar un mismo archivo que contenga varios
sprites. Esto es factible ya es que resulta muy sencillo y eficiente decirle a nues-

tro hardware que pinte solo una porcién concreta u otra de la imagen.

Si no se nos da bien la creacién de graficos, o simplemente no queremos de-
dicarle tiempo, tanto en webs especializadas como en la Asset Store de Unity
podemos encontrar multitud de recursos para explorar y utilizar en nuestro
proyecto. De cara este médulo, vamos a elegir el paquete de assets 2D Plat-
former de la Asset Store de Unity, que es gratuito, como referencia de cara a
trabajar con sprites correctamente. Para trabajar con este paquete, antes sera

necesario importarlo a un proyecto.
1.1. El editor de sprites

Esta es la herramienta de Unity que permite editar las propiedades de nuestros
sprites. Para el caso de nuestro proyecto de referencia, el editor permite ver cla-

ramente que un sprite es realmente un atlas que contiene multiples imagenes.

En el proyecto de referencia, si seleccionamos «Assets > Sprites > _Character >
char_hero_beanMan» podemos visualizar la imagen «beanMan». En este caso,
se trata de una imagen que contiene los graficos que representan todas las
partes del cuerpo de un personaje.

En el Inspector podemos ver el modo en que esta importado, dentro de la
opcién «Texture Type». El modo que nos interesa es «Sprite (2D and Ul)».
Dado que esta imagen es en realidad un atlas, debemos asegurarnos de que el
apartado «Sprite Mode» tiene puesto el valor «<Multiple».

Nota

Un fichero de imagen que
combina diversos sprites tam-
bién se conoce como sprite
atlas.

Web recomendada

Un ejemplo de web con re-
cursos graficos libres es:

www.opengameart.org.

Nota

La imagen «beanMan» se co-
rresponde al protagonista de
este juego.



http://www.opengameart.org/
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Texture Type | Sprite (2D and UI) |
Sprite Mode | Multiple s
Packing Tag characters
Pixels Per Unit 100
Generate Mip Maps O
Filter Mode | Bilinear s
Default | @ ERE
Max Size | 1024 % ‘
Format | Compressed $

)
| Revert || Apply \ v

gl o
® o <o ¥

o
©

Unity intenta aproximar automaticamente la division del atlas en sprites se-

parados, pero no siempre nos dara el resultado que estamos buscando. Para
editar manualmente la imagen, pulsaremos el botén «Sprite Editor», de modo

que aparecera una nueva pestaria, el editor de sprites.

Dentro de este editor podemos realizar varias acciones. Con el ratébn podemos
seleccionar las areas ya creadas automdaticamente por Unity haciendo clic en
los recuadros que se muestran. Esta accion causa que los bordes del recuadro se
muestren de color azul y que lo podamos mover arrastrando el raton. También
podemos redimensionarlo estirando las esquinas, o cambiar el pivote arras-
trando el circulo azul. Normalmente, el pivote esta centrado en el sprite, pero
es posible que nos interese cambiarlo. Por ejemplo, el pivote de unos brazos
estaria en el hombro, ya que es desde donde en realidad rota.

Una vez editado un sprite multiple podemos ver que en el apartado Project nos
aparece un desplegable con todos los sprites individuales que hemos puesto en

su interior. En nuestro caso «char_hero_beanMan».

Si seleccionamos con el raton cada sprite individual, lo podemos previsualizar

en el Inspector.

Con todos los recursos ya preparados, ya podemos empezar a trabajar con
ellos. En este caso, para combinarlos y crear un Ginico personaje complejo, el
BeanMan. Para ello, vamos arrastrando cada sprite individual a la escena, ya

Nota

El fondo de cuadros blancos y
grises indica transparencia.

Nota

El pivote es el punto de apoyo
desde el cual un objeto rota.

Assets » Sprites » _Character

» ¥ char_enemy_alienShip

» & char_enemy_alienShip-damaged
» & char_enemy_alienShip-dead

» & char_enemy_alienSlug

> ﬁ char_enemy_alienSlug-dead
Vo= ar_hero_beanMan

:v; leftEye
1 leftFoot
. leftHand
. rightEye
o, rightFoot
. rightHand
“Ltache

Despliegue de los subsprites en el atlas.
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sea sobre el apartado Hierarchy o directamente sobre el apartado Scene del
editor. Una vez afladidos todos los elementos y organizados visualmente, el
resultado que tenemos puede ser algo parecido a la imagen siguiente:

= Hierarchy = i scene

Create ~| @AT O || shaded - % -~ | Gizmos -| (@Al Nota

Main Camera
body
bazooka
hat

tache
rightHand
leftHand
leftEye
rightEye
|eftFoot
rightFoot

Evidentemente, podéis crear
un resultado a vuestro gusto.

Durante este proceso, un problema que se hace evidente es que hay elementos
que tapan a otros, con un orden de visualizacién que no es el que estamos
buscando.

1.2. Sorting Layers

Para solucionar este problema, una opcién es usar la distancia a la cdmara. A Nota

pesar de trabajar en modo 2D, Unity internamente procesa toda la informa-

Conceptualmente, las capas en
el eje Z serian como los deco-

cidir qué objetos tapan a otros acercandolos o alejandolos de la cdmara. rados en un teatro.

cién en 3D. De esta manera, si movemos elementos en el eje Z, podremos de-

Otra opcién maés interesante seria definir directamente el orden de visualiza-
cién de los elementos graficos.

Los Sorting Layers (‘capas de ordenacién’) indican a Unity el orden de
renderizacion de los sprites de una escena.

La idea principal es que los distintos sprites en una escena se organicen en gru-
pos homogéneos de elementos similares. Por ejemplo, muchos juegos tienen
un fondo donde hay un paisaje, incluso compuesto por diversos elementos,
que logicamente siempre estard por detrds de los elementos principales, como
los personajes o los enemigos de nuestro juego. Conceptualmente, todos estos
elementos decorativos conforman un grupo. Para ello, los podemos asignar a
un Sorting Layer especifico, y el resto de elementos de juego a otra. De esta ma-
nera, nos aseguramos de que podemos controlar directamente qué elementos
tapan a qué otros.
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Para definir qué Sorting Layers se superponen a otros o crear nuevas capas,
podemos ir al mena «Edit > Project Settings > Tags and Layers». Al hacer clic
en esa opcion, en el Inspector nos aparecen tres desplegables: «Tags», «Sorting

Layers» y «Layers».

© Inspector | &=
\ Tags & Layers &,
> Tags
¥ Sorting Layers

e = 1

— Layer Background

— Layer Character

Layer Foreground
— Layer uI
T

> Layers

En el desplegable «Sorting Layers» podemos ver listados todas las capas de
nuestro proyecto. En este caso, tenemos las capas por defecto creadas por
Unity. El orden es muy importante, ya que debemos saber que los Sorting Layers
se pintan en orden de arriba abajo. A medida que esto sucede, unos elementos
pueden tapar a otros. Por ejemplo, en la configuracion por defecto mostrada,
los elementos que estén en la capa «Default» podrian quedar tapados por los
elementos de «Background», que a su vez podrian ser tapados por elementos
de «Character». Y asi sucesivamente. Podemos reordenar estas capas simple-
mente arrastrdndolas arriba y abajo con el ratén. Para afiadir o eliminar nues-
tras propias capas podemos usar los botones con los simbolos «+» y «-», abajo
a la derecha.

Nota
La asignacion de la capa a la que pertenece un elemento grafico se lleva a
cabo a través del Inspector, modificando de la propiedad «Sorting Layer» El componente «SpriteRende-
rer» de un objeto gestiona su
en su componente «SpriteRenderer». representacion grafica.

También es posible establecer el orden dentro de una misma capa. Esto nos
puede servir, por ejemplo, si tenemos un fondo donde hay un paisaje y unos
edificios. En ese caso, muy probablemente querremos que los edificios tapen
al paisaje. Sin embargo, seguramente tiene sentido que ambos elementos per-
tenezcan a la capa «Background», ya que realmente los dos tipos de elemen-
tos son parte de la decoracion. Para ello, se puede usar la propiedad «Order
in Layer» del componente «SpriteRenderer». Si varios elementos dentro de un
mismo Sorting Layer tienen el mismo valor en «Order in Layer», se decide alea-

toriamente qué elementos se superponen a otros.
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En este caso, el uso de la propiedad «Order in Layer» es lo que tiene mas sentido
de cara a ordenar los distintos sprites que conforman el personaje BeanMan.
Podemos usar el valor -1 con el sprite Bazooka, y el valor 1 para los ojos, las
manos y el bigote.

El resultado final.
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2. Fisica 2D

Gestionar la fisica (velocidad de objetos, gravedad, colisiones, etc.) de nuestro Nota

juego es una de las herramientas mas utiles que nos puede aportar Unity. En
, . . ., Unity usa internamente el mo-

sus origenes, Unity era un motor exclusivamente 3D, y no fue hasta la versién tor de fisica llamado Box2D,

un conjunto de herramientas

4.3 que incorpor6 un motor de fisica pensado para 2D. En esta seccion descri- ot
de cédigo libre.

biremos los componentes basicos para trabajar con fisica 2D en Unity, aunque
la mayoria de conceptos también son validos para la fisica en 3D.

Lo primero que veremos es como detectar colisiones entre objetos. Para ello,
necesitaremos dos componentes distintos: un «Collider 2D» y un «Rigidbody
2D».

2.1. El componente «Rigidbody 2D»

Si bien Unity dispone del motor de fisica, este no se aplica por defecto a todos

los elementos en una escena.

Un «Rigidbody 2D» es un componente que le indica a Unity que debe

aplicar fisica sobre el objeto que lo contiene

Por lo tanto, todos los objetos que queramos que tengan un comportamiento
realista desde el punto de vista de la fisica deberdn contener este componente.
Los que no lo contengan ignorardn todos los aspectos relacionados con la

fisica. Por ejemplo, no se verian afectados por la fuerza de gravedad.

Este componente tiene varios parametros, pero la mayoria de valores por de-

fecto serviran casi siempre.

v~ Rigidbody 2D @
Use Auto Mass O
Mass 1
Linear Drag 0
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 1
Is Kinematic O
Interpolate | None Y|
Sleeping Mode | Start Awake 2]
Collision Detection | Discrete ™
¥ Constraints
Freeze Position Ox Oy
Freeze Rotation Oz

Los valores que quizas si modificaremos en algunas ocasiones son:

e «Gravity Scale»: Permite modificar la aceleracion de la gravedad que afecta

al GameObject. Esto nos puede ser util para emular objetos que caen con
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un paracaidas, por ejemplo, o bien para objetos que queramos que estén
suspendidos en el aire (para lo que usariamos «Gravity Scale = 0»).

e «Constraints»: Sirven para fijar el GameObject, ya sea en rotacion o en po-
sicién. Por ejemplo, podemos simular que un GameObject esta clavado a
una pared y que, por lo tanto, solo puede rotar si lo empujamos (aqui ac-
tivariamos «Freeze Position X» y «Freeze Position Y»), o bien podemos si-
mular una plataforma dentro de un tubo que solo se puede desplazar en
vertical (aqui activariamos «Freeze Position X» y «Freeze Rotation Z»).

¢ «Is Kinematic»: Es necesario activarlo para controlar el movimiento del
GameObject por script o con una animacion. Esto es muy tipico de los jue-
gos de plataformas, donde muchas plataformas tienen movimientos pre-
definidos y son el resto de objetos los que calculan su fisica en base a su

movimiento.

2.2. El componente «Collider 2D»

En realidad, un «Collider 2D» es un concepto genérico del que existen varios

tipos.

Un «Collider 2D» define un area que el motor de fisica 2D de Unity
controla para detectar colisiones. Tenemos que asegurarnos de que el
«Collider» que escogemos es 2D, porque si bien podemos tener un pro-
yecto que use fisica 2D y 3D a la vez, ambas funcionan con motores
independientes y sin interaccion entre si.

La razén de que existan varios tipos distintos es la optimizacién. Los cdlculos
fisicos pueden ser costosos en recursos, por lo que hay que hacer lo posible para
evitar cdlculos innecesarios. Existen formulas matematicas para cierto tipo de
formas que facilitan enormemente el proceso de calculo, como por ejemplo los
circulos o los rectangulos. De esta manera, siempre que queramos trabajar con
objetos que tengan formas parecidas a las de los «Colliders 2D» disponibles,

los usaremos.

En caso de tener un objeto muy especifico que no se pueda adaptar a los «Co-
lliders 2D» sencillos, existen algunas alternativas. Por ejemplo, podemos usar
el «Polygon Collider 2D», que permite editar la forma a nuestro gusto. Al afia-
dirlo a un GameObject, en el Inspector podemos ver un botén «Edit Collider»
que permite afiadir vértices en el area de colision a través del apartado Scene,
tal como muestra la figura:

«Box Collider 2D»

Es un tipo de «Collider 2D» pa-
ra formas rectangulares.
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3 Scene +=| © Inspector acm
Shaded E | < ~| | Gizmos ~| (@Al = ™ BeanMan [Jstatic

Tag | Untagged 4| Layer | Default 3
¥ .~ Transform o,

Position x[0 v [0.353 z[0
Rotation x[0 Yo z[0
Scale X1 [T z[1
v~ Rigidbody 2D 2,
Use Auto Mass (]
Mass. 1
Linear Drag [
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 1
Is Kinematic )
Interpolate | None |
Sleeping Mode Start Awake 4]
Collision Detection [ Discrete )|
¥ Constraints
Freeze Position Ox Oy
Freeze Rotation Oz
v & MPolygon Collider 2D ,
B et cotider
Material None (Physics Material 2D) 5}
Is Trigger
Used By Effector (m]
Offset x[o Yo

> Points

(. Add Component.

Un parametro que tienen todos los «Colliders 2D» es «Is Trigger». Cuando este
parametro esta activado, le indica al motor de fisica que no queremos que se
encargue de reaccionar de forma realista a la colisioén, sino que simplemente
queremos detectar mediante un evento especial que esta ha sucedido, de modo
que nosotros la gestionaremos mediante un script. Por ejemplo, puede ser muy
atil poner un GameObject vacio en un sitio especifico de nuestra escena con
un «Collider 2D» para detectar que nuestro personaje ha llegado alli, como
puede ser el final de una pantalla de cara a poder cargar otra pantalla nueva.

Asi pues, Unity diferencia entre un componente que gestiona el movimiento
de objetos segtn las leyes de la fisica («RigidBody 2D») y otro que gestiona las
colisiones («Collider 2D»). Sin embargo, hay que aclarar que cuando tenemos
dos GameObjects y queremos controlar las colisiones entre ellos, es imprescin-
dible que al menos uno tenga un «RigidBody 2D». Si ademas queremos que
reaccionen de manera realista, tenemos que asegurarnos de que ninguno de
los dos «Colliders 2D» tenga marcada la opcion «Is Trigger» o, sino, solo reci-
biremos un aviso de que se ha producido la colisién.

También es importante tener claro que a pesar de que podemos mover los
GameObjects en el eje Z (recordemos que, en el fondo, Unity trabaja en 3D
internamente), los calculos de la fisica 2D ignoran esta dimensién. En este
sentido, hay que imaginar que es como si todos los GameObjects si estuvieran

situados en Z = 0.

2.3. Scripting con fisica 2D

El scripting de fisica sigue la misma filosofia que la generacion de frames, esta
basado en eventos que recibimos en un objeto MonoBehaviour y procesamos

redefiniendo el método adecuado.

En este caso, podemos gestionar dos tipos de eventos en caso de que se pro-

duzca una colisién entre objetos:

Nota

Dos objetos que chocan sin «Is
Trigger» activado pueden salir
despedidos entre si, por ejem-

plo.
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¢ OnCollisionEnter2D(Collision2D coll),en casode que seproduzca
una colisién entre objetos y ninguno de ellos tenga marcada la propiedad
«is Trigger».

® OnTriggerEnter2D(Collider2D other), en caso de que un objeto
marcado como «is Trigger» reciba una colision.

A continuacién tenemos un ejemplo de script que podemos afiadir a un Ga-
meObject que tenga un «Collider 2D», de modo que lance un mensaje de de-

puracion al recibir una colisién:

1. using UnityEngine;

2o using System.Collections;

3. public class ExampleClass: MonoBehaviour {
4. void OnCollisionEnter2D(Collision2D coll) {
5. Debug.Log("Colision™);

6. }

7. }

Podemos probar de crear dos GameObjects en una escena vacia, afiadirles un
«BoxCollider 2D» a cada uno, y afiadirle un «RigidBody 2D» junto este script a
uno de ellos. Luego apretamos «Play» y con el ratébn podemos hacer que coli-
sionen moviendo los objetos en la escena. Comprobaremos que en la pestafia
Console aparecera el mensaje «Colisioén».

En caso de querer probar el efecto de «isTrigger», podemos activar dicho pa-
rametro en alguno de los «Colliders 2D». En ese caso, podemos modificar el
script anterior de la siguiente manera:

1. using UnityEngine;

2o using System.Collections;

3 public class ExampleClass: MonoBehaviour {
4.

Do void OnCollisionEnter2D(Collision2D coll) {
6 Debug.Log("Colisién con fisica");

7 }

8.

9. void OnTriggerkEnter2D(Collider2D other) {
10. Debug.Log("Colisién en trigger");

11. }

2.4. Ajustes de la fisica

Hay proyectos que pueden requerir opciones un poco mas especificas, o puede
que detectemos que la fisica esta ralentizando nuestro proyecto y queramos
intentar optimizarla. En estos casos, podemos ir al menua «Edit > Project Set-
tings > Physics 2D». Al hacer clic nos saldran las siguientes opciones ajustables:

Nota

El parametro «Collision2D»
proporciona informacién adi-
cional sobre la colision.
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© Inspector
e Physics2DSettings @ %

Como en la mayoria de casos, los valores por defecto nos servirdn para casi
cualquier proyecto. Sin embargo, hay opciones que probablemente queramos
ajustar. Por ejemplo, cambiar el parametro «Gravity» nos permite simular jue-
gos en el espacio con muy baja gravedad, o simular el balanceo de un barco.

En la parte inferior se encuentra la matriz de capas de colisién, que indica las Nota

relaciones entre grupos de objetos que pueden colisionar con otros. Por ejem-
. . .. La matriz de colisién se basa

plo, si tenemos un juego de plataformas, no querremos que el fondo colisione en los tipos de Layer, no de

ni con las plataformas ni con los personajes. Con esta matriz podemos selec- Sorting Layer.

cionar qué capas colisionan con otras. De esta manera, podemos evitar que

el motor de fisica haga célculos innecesarios y, por lo tanto, conseguiremos

aligerar nuestra aplicacion.
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3. Build a Android

Cuando queramos ejecutar un proyecto en una plataforma determinada, de-
bemos hacer un build seleccionando el tipo que corresponda. En esta secciéon
veremos los detalles de como exportar a la popular plataforma mévil Android.

3.1. Exportando a Android

Antes de empezar, tenemos que comprobar que nuestro ordenador tiene el Nota

software development kit (SDK) de Android y los controladores del mévil insta-
. Si no sabemos qué controla-
lados, de modo que nuestro sistema lo reconozca al ser conectado por cable dores instalar, podemos ha-
USB cer una bdsqueda en Internet
: con el nombre del modelo de
nuestro movil.

Una vez que lo hemos comprobado, ya podemos empezar. Tenemos que ir a la
pantalla de «Build Settings» («File > Build Settings») y seleccionar «Android»:

Build Settings [ x |
Scenes In Build
M Scenes/Pantalla Inicial 0
Scenes/Partida Nueva 1
Add Open Scenes

Platform

> -
@ Web Player u Android

é_, PC, Mac & Linux Standalone@ Texture Compression | Don't override 4|
. Google Android Project O

Development Build O

Autoconnect Profiler

= i0S Script Debugging

@ty tvos

5
=
g

a(

|_Switch Platform || Player Settings... | ( Build || Build And Run_|

Al pulsar el botén de «Switch Platform», Unity empezara a optimizar todos
los assets para Android, comprimiéndolos especificamente para esa platafor-
ma. Una vez acabe, Unity ya habra dejado todo casi a punto para exportar el
proyecto con el botén «Build And Run» y conectando un mévil Android. An-
tes, sin embargo, deberemos ajustar algunos parametros del menu «Player Set-
tings», accesible mediante dicho boton. Este menu tiene el siguiente aspecto:
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@ 3 §
Settings for Android
Resolution and Presentation
Icon
Splash Image
Other Settings
Rendering
Rendering Path* Forward $
Auto Graphics API (|
Graphics APIs
OpenGLES2
=
Multithreaded Rendering* o
Static Batching ™
Dynamic Batching
GPU Skinning* 4
Virtual Reality Supported (]
Identification
Bundle Identifier |com.Company.ProductName|
Version* 1.0
Bundle Version Code 1
Minimum API Level Android 2.3.1 'Gingerbread' (API level 9)
Configuration
Scripting Backend Mono2x :
Disable HW Statistics
Device Filter FAT (ARMv7+x86) $
Install Location Prefer External $
Internet Access Auto $
Write Access Internal Only $
Android TV Compatibility
Android Game ™
Android Gamepad Support Level Works with D-pad
Scripting Define Symbols
Optimization
Api Compatibility Level \NET 2.0 Subset $
Prebake Collision Meshes (]
Preload Shaders (|
> Preloaded Assets

Stripping Level* Disabled

El pardmetro que necesariamente debemos cambiar es el «Bundle Identi-
fier». Este valor es un identificador que le indica a Unity cudl es la apli-
cacion asociada. El identificador tiene que ser Uinico y no puede coinci-
dir con los ya existentes en el terminal. La convencién que se suele uti-
lizar es la direccion web de un producto, escrita al revés. Por ejemplo,
es comun encontrar empresas que lanzan webs con dominios del estilo:
«www.nombredejuego.empresa.com». Esta es una practica comtun debido a
como funcionan los subdominios. Si tuviéramos ese dominio, en el «Bundle

Identifier» pondriamos «com.empresa.nombredejuego» como valor.

Otro parametro que probablemente queramos cambiar es el «<Minimum API
Level». Los terminales con versiones mas antiguas de Android suelen ser tam-
bién teléfonos con muy pocos recursos. Al ser hardwares menos potentes, co-
rremos el riesgo de que nuestro juego no se vea fluido y de que recibamos
malas criticas, con lo que puede ser una estrategia eficaz poner un minimo
un poco mas elevado. A cambio, claro estd, perderemos potenciales usuarios.
Unity publica regularmente en su web estadisticas sobre el uso de las versiones
del sistema operativo, entre otras valiosas informaciones, con lo que podemos

Web recomendada

Las estadisticas se encuentran
en:

http://hwstats.unity3d.com/
mobile.



http://hwstats.unity3d.com/mobile
http://hwstats.unity3d.com/mobile
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hacernos una idea de cuantos usuarios perderiamos. En el momento de redac-
cion de este documento, por ejemplo, los usuarios de versiones de Android
inferiores a la 4.0 suman un 1,1%.

Otro de los detalles relevantes que podemos cambiar en este ment es el icono
de nuestro juego. Si no lo hacemos, el icono que se mostrara por defecto es
el logo de Unity, lo cual da la sensaciéon de que se trata de un producto en
el que no se han cuidado los detalles. Esto lo podemos corregir en la opcién
«Default Icon» en la parte superior del Inspector mientras los «Player Settings»
estan abiertos.

© Inspector 5% Lighting o=
\N PlayerSettings @ %
Company Name Mi estudio
Product Name |Football |

Default Icon

En este caso, hemos seleccionado una textura importada a nuestro proyecto
anteriormente. También hemos puesto el nombre de nuestro producto en la
seccién «Product Name», y el nombre de nuestro estudio o nuestra empresa
en el campo «Company Name».

Como vemos, hay una gran cantidad de opciones extra para hacer build, de

un nivel mucho mas avanzado.

3.2. Haciendo debug en Android

Una de las limitaciones mas habituales cuando exportamos a una plataforma
es el hecho de que controlar que se ejecuta todo correctamente, ya que solu-
cionar errores es complicado. Afortunadamente, Unity tiene unas cuantas he-
rramientas para ponérnoslo facil. Solo vamos a ver la mas basica, que es poder

leer los mensajes.

Para ello, necesitamos abrir una ventana de consola. Una vez la consola abier-
ta, debemos ubicarnos en la ruta donde tenemos el ejecutable «adb» instalado.
Este programa viene incluido en el SDK de Android y est4 dentro de la carpe-
ta «platform-tools». Por ejemplo, una ruta tipica en sistemas Windows es la

siguiente: «C:\Program Files (x86)\ Android\android-sdk\platform-tools».

Si en la consola escribimos «adb logcat -s Unity», con el dispositivo conectado,
podremos ver todos los mensajes que se generan con el método «Debug.Log»,
asi como todos los mensajes que en el editor de Unity se podrian leer en la
consola.

Nota

En Windows podemos ob-
tener una consola pulsando
«Windows + R» y escribiendo
«cmd».
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4. Entrada para movil

En esta secciéon haremos una introduccién de los tipos mas bésicos de interac-
cién que podemos obtener en un dispositivo mévil y veremos como distintos
tipos de juegos las han utilizado de diversas maneras.

Los moviles y las tabletas tienen habitualmente distintos elementos con los
que podemos interactuar para obtener tanto datos del entorno como acciones
de un usuario. El elemento mas basico es la pantalla tactil, con la que un usua-
rio puede introducir texto o realizar gestos que podemos usar para desencade-
nar acciones. Ademas, existen otro tipo de sensores como los giroscopios, que
se usan por ejemplo en juegos de carreras para simular un volante, o el GPS,
que se usa en juegos de realidad aumentada a nivel de ciudad. Algunos moviles
integran mas sensores, o también hay fabricantes que han creado hardware
con funcionalidades muy diversas, que se acopla a dispositivos moviles, pero
Unity no tiene funciones nativas para acceder a ellos. Tendriamos que usar

plugins.

En esta seccién vamos a trabajar con la entrada de usuario en la pantalla tactil
y las de los sensores de giroscopio y GPS. Dado que cada elemento de entrada
tiene muchos pequefios detalles, no centraremos en proporcionar unos ejem-
plos elementales con los que conocer las bases y empezar a trabajar.

4.1. Interaccion tactil basica

Empecemos por como reconocer interacciones con la pantalla tactil. Veamos
el siguiente script:

}

1. using UnityEngine; «Input»

2. using System.Collections;

3. public class TouchTest: MonoBehaviour { .

4. void Update() { Con esta clase Unity controla
5. Debug.Log("tocado la pantalla con " + Input.touchCount + la entrada de usuario.

" dedos ");

6.

7.

}

Este script escribe en el log de depuracion el niumero de dedos que tocan la
pantalla en cada frame, si hay alguno. Sin embargo, en el editor no podremos
comprobarlo porque las pulsaciones del raton no se interpretan como touch.
Al mismo tiempo, si instalamos esta aplicacién en un moévil, solo podremos

ver si funciona haciendo debug, lo cual no es precisamente cémodo.
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Una manera de comprobar que este script funciona es generando una Ul muy
sencilla. Si vamos a la jerarquia del proyecto y hacemos «Create > Ul > Text»,
se nos creard un elemento que podremos usar para mostrar la informacién
por pantalla. Podemos ajustar la posicion del texto para que se muestre en un
lugar concreto de la pantalla mediante los valores de «PosX» y «PosY» de su
«RectTransform».

Ahora podemos modificar el script de la siguiente manera para usar la Ul que

acabamos de crear:

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UI;

public class TouchTest: MonoBehaviour {
public Text text;
void Update() {
text.text = "tocado la pantalla con " + Input.touchCount
" dedos ";

PP O+ 0NV HA WN R

0. 1
1. %

De este modo, asignando el GameObject que contiene el componente «Text»

desde el editor, ya podriamos probar este script.
4.2. Gestos tactiles

Ahora vamos a ver como reconocer gestos del usuario. En concreto, swipe y
pinch, que son, respectivamente, el gesto de mover un dedo hacia un lado
(vertical u horizontalmente) y el de tocar la pantalla con dos dedos y acercarlos
(un «pellizco»).

Swipe

Este es un gesto con el que una gran cantidad de usuarios se sienten comodos y
que utilizan una gran cantidad de aplicaciones como, por ejemplo, para pasar
las fotos en un album.

Antes de ver el script, vamos a introducir el concepto de «event Action» en C#.
Esta sintaxis es realmente una manera mas corta de declarar un delegate que
tiene un parametro de un cierto tipo y no retorna nada. De esta manera, si
declaramos un «Action» de un tipo y alguien se subscribe, actuard como un
«event». Con este script podemos detectar un swipe en cualquier direccion:

Nota

Los elementos de Ul poseen
un componente «RecTrans-
form» en vez de «Transform».
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1. using System.Collections;

2. using System;

3.

4. public class MiniGestureRecognizer: MonoBehaviour {

5. public enum SwipeDirection {

6. Up, Down, Right, Left

7.

8. public static event Action <SwipeDirection> SwipeAction;
9. private bool swiping = false;

10. private bool eventSent = false;

11. private Vector2 lastPosition;

12.

13. void Update() {

14. if (Input.touchCount == @) return;

15. if (Input.GetTouch(@).deltaPosition.sqrMagnitude !'= @){
16. if (!swiping) {

17. swiping = true;

18. lastPosition = Input.GetTouch(@).position;
1) return;

20. } else {

21. if (leventSent) {

22. if (SwipeAction != null) {

23. Vector2 direction = Input.GetTouch(®).position -
lastPosition;

24. if(Mathf.Abs(direction.x)>Mathf.Abs(direction.y)){
25 if (direction.x > @)

26. SwipeAction(SwipeDirection.Right);
27. else

28. SwipeAction(SwipeDirection.Left);
298 } else {

30. if (direction.y > @)

31. SwipeAction(SwipeDirection.Up);
32. else

B3 SwipeAction(SwipeDirection.Down);
34.

35. eventSent = true;

36. }

37. }

38.

39. } else {

40. swiping = false;

41. eventSent = false;

42. }

43. }

44, 3

El cédigo primero mira Input.touchCount para comprobar que hay de-
dos en la pantalla, y si no los hay vuelve al estado inicial. En cambio, si
detecta dedos en la pantalla y hemos movido el dedo (comprobado con
deltaPosition.sgrMagnitude), hace el grueso de la tarea del método. Esta
tarea no es mas que una sencilla maquina de estados, donde comprobamos
que no hayamos enviado ya el evento, y si no lo hemos enviado hacemos el
calculo. Este calculo es simplemente detectar en qué direcciéon se estd movien-
do el dedo, calculando el vector y el mayor de los componentes. Un detalle es
que funcionard aunque tengamos mas de un dedo moviéndose por la pantalla,
pero solo funcionara con el primero que hayamos apretado, por las llamadas
a Input.GetTouch (0).

Por otro lado, puede que este codigo sea demasiado sensible y
queramos mas recorrido antes de lanzar el evento de «SwipeAc-
tion». En ese caso, podemos aumentar el valor de la condicién if

(Input.GetTouch (0) .deltaPosition.sgrMagnitude != 0).

Ahora ya tenemos un script que detecta los gestos de swipe. Podemos probarlo

y usarlo en otro script:

«deltaPosition»

Este campo indica los cambios
de posicién en la entrada des-
de el Gltimo frame.
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Afladiendo estos dos scripts a cualquier GameObject en una escena podremos
probar a hacer el gesto de swipe. Si notasemos que es demasiado sensible, po-

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class SwipeTest: MonoBehaviour {
void Start(Q) {
MiniGestureRecognizer.Swipe += Swipe;

void Swipe(MiniGestureRecognizer.SwipeDirection direction) {
switch (direction) {

case MiniGestureRecognizer.SwipeDirection.Left:
Debug.Log("Swipe izquierda");
break;

case MiniGestureRecognizer.SwipeDirection.Right:
Debug.Log("Swipe derecha");
break;

case MiniGestureRecognizer.SwipeDirection.Up:
Debug.Log("Swipe arriba");
break;

case MiniGestureRecognizer.SwipeDirection.Down:
Debug.Log("Swipe abajo");
break;

demos modificar esta linea:

if

y aumentar el minimo. Si no queremos usar el debug, podemos hacer un siste-

ma

(Input.GetTouch(®@).deltaPosition.sqrMagnitude != @){

de UI similar al que hemos hecho anteriormente.

Pinch

Podemos hacer un sistema similar al anterior, donde tenemos un script que

reconoce el gesto y otro que ejecuta una funcién con é€l. En este caso, seria

el siguiente:

11.

using System;

using UnityEngine;

public class PinchRecognizer: MonoBehaviour {
public static event Action < float > PinchAction;

void Update() {
if (Input.touchCount == 2) { // Necesitamos dos toques.
Touch touchZero = Input.GetTouch(@);
Touch touchOne = Input.GetTouch(l);

Vector2 touchZeroPrevPos = touchZero.position -

touchZero.deltaPosition;

12.

Vector2 touchOnePrevPos = touchOne.position -

touchOne.deltaPosition;

I
14.
15.

//Calculamos el cambio entre frames.
float prevTouchDeltaMag = (touchZeroPrevPos -

touchOnePrevPos).magnitude;

16.

float touchDeltaMag = (touchZero.position -

touchOne.position).magnitude;

float deltaMagnitudeDiff = prevTouchDeltaMag - touchDeltaMag;

if(PinchAction!=null)
PinchAction (deltaMagnitudeDiff);

«getTouch»

Proporciona las interacciones
ordenadas por indice.
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Este script, como vemos, usa la misma estrategia que el de swipe, calculando
los vectores de direccion de cada dedo, pero en este caso los vectores los cons-
truimos entre la posicién de cada dedo, porque lo que buscamos es saber la
distancia entre dedos, si aumenta o disminuye. El script que podemos usar para
comprobar el gesto seria el siguiente:

1. using UnityEngine;

2. public class ZoomTest: MonoBehaviour {

3.

4. public float perspectiveZoomSpeed = 0.5 f;

5. public float orthoZoomSpeed = 0.5 f;

6. private Camera myCamera;

7.

8. void StartQ) {

9. myCamera = GetComponent < Camera > ();

10. PinchRecognizer.PinchAction += Pinched;

11. }

12.

18, void Pinched(float deltaMagnitudeDiff) { //Hacemos cosas distintas
si la cdmara es ortho o perspectiva

14. if (myCamera.orthographic) { //Cambiamos el tamafio de la cdmara
15. myCamera.orthographicSize += deltaMagnitudeDiff * orthoZoomS
peed; // Asegurarse que estamos en un rango adecuado

16. myCamera.orthographicSize = Mathf.Max(myCamera.orthographicS
ize, 0.1 f);

17 } else { //Cambiamos el field of view

18. myCamera.fieldOfView += deltaMagnitudeDiff * perspectiveZoom
Speed; //Asegurarse que estamos en un rango adecuado

19. myCamera.fieldOfView = Mathf.Clamp(myCamera.fieldOfView, 0.1
f, 179.9 f);

20. }

21. }

22. }

En este caso, hemos preparado este script para afiadirlo a un GameObject que
tenga un component «Camera», ya que el gesto pinch se suele usar para hacer

zum.

4.3. Giroscopio y brijula

El giroscopio de un dispositivo movil permite determinar cudl es su direccion.
Normalmente, lo que nos interesa es el vector que nos indica dénde esta el
suelo o hacia donde estd mirando el dispositivo. Para algunas aplicaciones,
como las relacionadas con mapas, también pueden interesar los datos de la
bridjula. Vamos a ver el primer caso:

1. using UnityEngine;
using System.Collections;

public class ExampleClass: MonoBehaviour {
void Update() {
transform.rotation = Input.gyro.attitude;

3

~NOoO VAW

Este script hace girar el objeto que lo tenga afiadido segtn el giroscopio. Si lo
dejamos asi, estara orientado hacia el suelo, lo que para algunas aplicaciones
(por ejemplo, para simular un volante) puede no interesarnos. En ese caso,

simplemente deberiamos afiadir una rotacion extra de 90° en el eje X.
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Para obtener los datos de la brijula podemos usar el script siguiente:

1. using UnityEngine;
using  System.Collections;

N

3. public class ExampleClass: MonoBehaviour  {
4. void Start() {

5. Input.location.Start();

6. }

7o

8. void Update() {

9. transform.rotation = Quaternion.Euler(@, -
Input.compass.trueHeading, 0);

10. }

11. }

El objeto que incluya este script girard hacia el norte geografico. No debemos
olvidarnos de activar el servicio de localizacién [Input.location.Start ()],
ya que sirve para calcular la desviacién entre el norte magnético y el geo-
gréfico. Si nos interesase el norte magnético, deberiamos usar el método

Input.compass.magneticHeading.

4.4. GPS

El GPS es un dispositivo que suele gastar bastante bateria, por lo que normal-
mente los sistemas operativos y aplicaciones intentan minimizar su uso. Ade-
mas, suele tardar cierto tiempo en encenderse y recibir sefial; es por ello por lo
que debemos evitar que bloquee la aplicacion cuando esté realizando alguna
de estas operaciones. Para ello, Unity nos ofrece una manera de definir los
meétodos llamada Coroutine (‘corrutina’). Basicamente, una Coroutine es una
manera especifica de definir un método que no queremos esperar que se acabe
de ejecutar. Se define con un IEnumerator como valor de retorno, y en vez
de hacer una llamada a return, la tenemos que hacer a yield. La proxima
vez que se ejecute el método, partird desde la linea que hay a continuacion
de yield.

El siguiente script sigue muchas de las recomendaciones sobre el uso del GPS
gracias a las Coroutines:

«Input.location»

Es la propiedad que permite el
acceso a los servicios de locali-
zacion del dispositivo, como la
brdjula o el GPS.

Nota

yield es especialmente Gtil
en métodos que deben pausar
su ejecucién periédicamente,
como los «Update».
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13

ing && maxWait

Como podemos ver, hemos definido el método «Start» como una Coroutine, y
Unity se encarga de llamarla correctamente (ver documentacién online sobre
como llamar a Coroutines). Cada vez que queremos que el método se espere,
hacemos la llamada yield return new WaitForSeconds (1);,la cual pau-
sara este método, pero no la aplicacion, durante un segundo. En caso de error,

en vez de hacer unallamada a return, lo que hacemos es usar yield break;.

El script podria ser méas complejo si tratase los casos en que el script se pausa,
o si hubiese otros scripts en paralelo que usasen los servicios de localizacion,

using UnityEngine;
using System.Collections;

. public class TestlLocationService: MonoBehaviour {

private bool isInitialized = false;

IEnumerator Start() {
// Comprobamos que tenemos permiso para
// acceder a datos de localizacidén, y sino no continuamos
if (!Input.location.isEnabledByUser) yield break;

}

Input.location.StartQ);
int maxWait = 20;
// Esperamos a que se inicialice

while (Input.location.status == LocationServiceStatus.Initializ
>0) {

yield return new WaitForSeconds(1);

maxWait--;

}

// Si no se ha podido inicializar en

// 20 segundos algo ha ido mal

if (maxWait < 1) {
print("Error, no se ha podido iniciar");
yield break;

}

// Si algo ha salido mal acabamos el script

if (Input.location.status == LocationServiceStatus.Failed) {
print("Error, no se puede localizar dispositivo");
yield break;

} else {
isInitialized = true;

}

void Update() {

}

if (isInitialized) {
Debug.Log("Latitud " + Input.location.lastData.latitude);
Debug.Log("Longitud " + Input.location.lastData.longitude);

Debug.Log("Altitud " + Input.location.lastData.altitude);

void OnDestroy() {

if (isInitialized)
Input.location.Stop();

pero tal y como esta nos sirve para la gran mayoria de casos.
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5. Proyecto: Un juego de plataformas

En esta seccién vamos a describir cobmo desarrollar un juego 2D sencillo pero
completo. Nuestro proyecto estard basado en un juego de plataformas clasico,
en el que el usuario controla una moto por un terreno dificil y debe evitar caer
boca abajo. Este proyecto va a trabajar fundamentalmente con la fisica y con
la entrada del usuario.

5.1. El motorista

Vamos a bajar algunos recursos visuales para nuestro personaje principal. Co-
mo hemos dicho, este es un juego 2D basado en un juego clasico de controlar
un motorista, por lo que podemos hacer una basqueda en Open Game Art de

la imagen de una moto. Partiremos de una escena vacia.

Reto 1

Anadid la imagen como sprite a la escena. A continuacién, afiadid un componente
«RigidBody 2D» y tres «Colliders», uno para cada rueda y otro para el centro de la
moto. Ajustadlos correctamente.

Si ahora apretamos «Play», veremos que nuestro motorista cae porque nuestra
escena aun no tiene un suelo. Vamos a empezar a construir la pista por la que

jugaremos.
5.2. La escena

Hay multitud de recursos 2D online para crear un terreno. Lo que nos interesa
para este proyecto es que podamos crear facilmente desniveles que le afiadan
dificultad al terreno, y que los bloques se puedan afiadir contiguamente sin
que se vean discontinuidades (lo que se conoce como ftiles). Elegiremos un
fichero que contenga una cantidad de sprites considerable, con la que podamos
hacer terrenos bastante variados. Aunque podriamos usar los sprites uno a uno,
por separado, trabajar con un sprite compuesto es mas eficiente y mas comodo
si tenemos que cambiar algtin pardmetro a la hora de importar.

Reto 2

Importad correctamente el atlas de sprites, de modo que se pueda acceder de manera
individual a cada una de las imagenes que lo componen. Para saber el tamafo de
cada imagen individual, podéis consultar los datos proporcionados por el autor en
Open Game Art.

Nota

En un juego de plataformas,
el motor de fisica de Unity nos
puede ser de gran utilidad.

Nota

La moto se basara en el sprite
«spr_chopper_0»:

http://opengameart.org/
content/2d-bike-sprite-1.

Nota

El terreno se basara en el
atlas/tileset Tiles_64x64:

http://opengameart.org/con-
tent/platform-tileset-nature.


http://opengameart.org/content/2d-bike-sprite-1
http://opengameart.org/content/2d-bike-sprite-1
http://opengameart.org/content/platform-tileset-nature
http://opengameart.org/content/platform-tileset-nature
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Otro parametro que debemos tener en cuenta es el tamafio que ocupa en pan-
talla cada tile, o porcién del sprite multiple. Para ello, podemos afiadir un tile a
la escena, cerca del motorista, y jugar cambiando el valor de «Pixels Per Unit»
dentro de las opciones de importacion del sprite multiple:

© Inspector | (O Animation 3% Lighting - -=

ﬂ Tiles_64x64 Import Settings 2,
Bation | Open |
Texture Type | Sprite (2D and UI) s
Sprite Mode | Multiple s}
Packing Tag | J

J

Pixels Per Unit 20

Sprite Editor

Generate Mip Maps

Filter Mode | Bilinear $ )
Default | & 8

Max Size | 2048 $ |

Format | Compressed $ )

Revert ][ Apply ]

Para el caso de este proyecto, un valor adecuado puede ser 20, ya que con este
valor cada tile es de aproximadamente el mismo tamafo que nuestro motoris-

ta, que hemos importado con un valor de «Pixels Per Unit» igual a 100.

Al afladir una tile, sera necesario incorporar «BoxCollider2D». Al tratar-
se de imagenes ya de por si, Unity es inteligente y ajusta el tamarfio del
«BoxCollider2D». Podemos situar algunos tiles debajo del motorista, apretar

«Play» y ver cOmo se estabiliza:

Antes de hacer un disefio completo del nivel, vamos a darle comportamiento
al motorista, a comprobar que su velocidad es adecuada para los obstaculos
que le queremos poner, entre otros aspectos.
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5.3. Entrada

Vamos a afiadirle comportamiento al motorista para que responda a nuestra
interaccion. Lo que queremos es tener cuatro acciones distintas: acelerar, fre-
nary girar en los dos sentidos (elevando la rueda delantera o la trasera). Vamos
a programar estas funciones:

1. using UnityEngine;

2. using System.Collections;

3. public class MotoControl: MonoBehaviour {

4. public float velocidadRotacion = 50;

5 public float velocidadlLineal = 1;

6 Rigidbody2D rigidbody;

7 void Start() {

8. rigidbody = GetComponent < Rigidbody2D > ();
9. }

10. public void MueveDerecha() {
11. rigidbody.velocity

+= new Vector2(transform.right.x * velocidadLineal, transform.right.y * veloci
dadlLineal) * Time.deltaTime;

12. }
13. public void Muevelzquierda() {
14. rigidbody.velocity -

= new Vector2(transform.right.x * velocidadlLineal, transform.right.y * velocid
adLineal) * Time.deltaTime;

15. 3}

16. public void RotaDerecha() {

17. rigidbody.MoveRotation(rigidbody.rotation -
velocidadRotacion * Time.deltaTime);

18. }

19. public void RotaIzquierda() {

20. rigidbody.MoveRotation(rigidbody.rotation + velocidadRotacion * Ti
me.deltaTime);

21. }

22. void Update() {

23. if (Input.GetKey(KeyCode.LeftArrow)) {
24. MueveIzquierda();

25. 3}

26. if (Input.GetKey(KeyCode.RightArrow)) {
27. MueveDerecha();

28. }

29. if (Input.GetKey(KeyCode.UpArrow)) {
30. Rotalzquierda();

31. }

32. if (Input.GetKey(KeyCode.DownArrow)) {
33. RotaDerecha();

34. }

35. }

36. }

Con este script ya podemos controlar el motorista si lo afiadimos al GameObject
que contiene el sprite que lo contiene. AGn nos quedan algunas cuestiones por
arreglar. Por ejemplo, atin no detectamos si el motorista se ha dado la vuelta o
no, y no controlamos si estamos tocando el suelo para acelerar (para este juego
nos puede interesar hacer esta comprobacién ya que le afiade dificultad). Le
podemos afiadir esta funcionalidad en este mismo script:
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using UnityEngine;
using System.Collections;

1

2

3

4. public class MotoControl: MonoBehaviour {

Do public float velocidadRotacion = 50;

6 public float velocidadlLineal = 1;

7 public Transform ruedaTrasera;

8. public event eliminadoDelegate eliminado;
9. public delegate void eliminadoDelegate();

10.

11. private Rigidbody2D rigidbody;

12. private float radioRueda;

13.

14. void Start(Q) {

15. rigidbody = GetComponent < Rigidbody2D > ();

16. radioRueda = GetComponent < CircleCollider2D > ().radius + 0.1 f;
7, }

18.

19. public void MueveDerecha() {

20. if (TocaElSuelo()) rigidbody.velocity += new Vector2(transform.rig

ht.x * velocidadlLineal, transform.right.y * velocidadlLineal) * Time.deltaTime;

21. 3

22.

23. public void Muevelzquierda() {

24. if (TocaElSuelo()) rigidbody.velocity -

= new Vector2(transform.right.x * velocidadlLineal, transform.right.y * velocid
adlLineal) * Time.deltaTime;

25. }

26.

27. public void RotaDerecha() {

28. rigidbody.MoveRotation(rigidbody.rotation -
velocidadRotacion * Time.deltaTime);

29. 3}

30.

31. public void Rotalzquierda() {

32. rigidbody.MoveRotation(rigidbody.rotation + velocidadRotacion * Ti
me.deltaTime);

33. 3

34.

35. void Update() {

36. if (Input.GetKey(KeyCode.LeftArrow)) {
37. MueveIzquierda();

38. }

39. if (Input.GetKey(KeyCode.RightArrow)) {
40. MueveDerecha();

41. }

42. if (Input.GetKey(KeyCode.UpArrow)) {
43. Rotalzquierda(Q);

44, }

45. if (Input.GetKey(KeyCode.DownArrow)) {
46. RotaDerecha();

47. }

48. 3

49.

50. void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) {
51. if (other.gameObject != gameObject) {
52. if (eliminado != null)

53. eliminado(Q);

54, }

55. }

56.

57. bool TocaElSuelo() {

58. if (Physics2D.OverlapCircleAll(ruedaTrasera.position, radioRueda).
Length > @) {

59. return true;

60. } else {

61. return false;

62. }

63. 3}

64. }

Como vemos, hemos incluido un evento con la forma void eliminado (),
que se activarad cuando detectemos que el motorista se ha dado la vuelta. Es-
to lo logramos marcando el «BoxCollider2D» como «Is Trigger», que nos ha-
ra una llamada a OnTriggerEnter2D cuando detecte una colisiéon. También

hemos afladido la funcién «TocaElSuelo», que comprueba si la rueda trasera

Nota

Marcamos el «BoxCollider2D»
como «ls Trigger» pa-

ra entrar en el método
OnTriggerEnter2D a cada
colisién con la caja.

v M ¥ Box Collider 2D %,
Edit Collider
Material m o
Is Trigger
Used By Effector [ ]
Offset
X0 Y 0
Size
X 0.8 Y 0.8
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estd tocando el suelo o no. Para que funcione, en el editor debemos crear un
GameODbject hijo del motorista, moverlo al centro de la rueda y asignarlo al
parametro «ruedatrasera»:

# Scene | Asset Sto 2 Profiler Animator = Hierarchy
Shaded *||20 || % | <) | & v| Gizmos | | Create ~|

Main Camera
¥ Motorista

rueda trasera
Tiles_64x64_0
Tiles_64x64_0 (1)
Tiles_64x64_0 (2)

Creamos el GameObject «rueda trasera».

Ahora que tenemos un control que funciona con el teclado, vamos a adaptar-
lo a movil y vamos a crear una pequefia interfaz. El paquete de assets que he-
mos usado en esta ocasion se llama Colorful Buttons y lo podemos encontrar
en la Asset Store de Unity. De este paquete usaremos el icono que se llama
«Left» (estd en la ruta «Colorful Buttons > Left», dentro de nuestros assets); se
lo pondremos a todos los botones afiadiendo una rotacién. De esta manera,
solo cargaremos un icono en memoria. Es una optimizacién pequefia, pero

todo cuenta.

Lo que haremos serd ir a «Mena > GameObject > UI > Button», lo que nos
afiade el botdén por defecto a la escena. Lo primero que hay que hacer es cam-
biar el sprite del component «Image» en el GameODbject «Button» (que acabamos
de generar) y asignarle el sprite «Left» desde el paquete que hemos descargado
de la Asset Store. Como los tamafios son muy distintos, tenemos que ajustar
este parametro. En el «RectTransform» del GameObject «Button» hay que con-
figurar varios parametros. En la siguiente figura vemos un ejemplo de confi-
guracion valido, aunque la posicién y el tamafio se pueden ajustar segtn el
gusto de cada uno.
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v . RectTransform &,
left Pos X Pos Y Pos Z
e 50 Jz o |
£ Width Height
= 30 130 i [ R
¥ Anchors
Min X0 YO
Max X0 YO
Pivot X05 |vyos |
Rotation X 0 'Y 0 1Z0 J
Scale X1 [Y |1 |Z|1 J

«RectTransform» del GameObject «Button» configurado.

Los otros tres botones los podemos colocar de la manera que se muestra en
la siguiente figura. Notese que para los botones que estan en la parte derecha,
tendremos que cambiar los anchos «Min X» y «Max X» a 1 para que se queden
fijos en la parte derecha de la pantalla sin importar el tamafio ni la resolucion

de la pantalla.

Disefio de los botones para el usuario.

Es posible que al probar el estado actual en un moévil, los botones aparezcan
mintsculos. Para arreglarlo, debemos cambiar el pardmetro de UI «Scale Mo-
de», en el component «Canvas Scaler» del GameObject «Canvas», en la opciéon
«Constant Physical Size»:

El «Canvas Scaler»
configurado para que los
botones se vean bien.

Para darles funcionalidad a los botones, tenemos que afiadir a «OnClick» las
funciones pertinentes. Cada botén tendra asignado el método correspondien-
te del script «<MotoControl» (el botén «Left» se asigna a MueveIzquierda, el
botén «Right» a MueveDerecha, etc.).
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5= =Hierarchy | .= 0 Inspector ( Animation 5 Lighting

Gizmos - (Al Create~| AT D | source Image FlLeft
Main Camera Color
> nl[otorista Material None (Material)
Tf'"-“““—o Raycast Target
Tiles_64x64_0 (1) Image Type TITeTTET—
Tiles_64x64_0 (2)
¥ Canves Preserve Aspect o
L setliatives
Button (1) ¥ o [MButton (Script)
Button (2) Interactable
Button (3) Transition Color Tint

EventSystem ®«Button (Image)

Target Graphic
Normal Color
Highlighted Color
Pressed Color

Disabled Color

L —

Color Multiplier —
Fade Duration S

Navigation Automatic
[ Visualize

On Click ()

Runtime Only 4 | | MotoControl.Muevelzquierd

[ Motorista (Moto_©

2
LS

El botén con el evento «OnClick» asignado correctamente.

Sin embargo, silo configuramos asi tenemos un problema. «OnClick» se activa
una sola vez por cada vez que tocamos el boton, es decir que, por mucho
tiempo que aguantemos con el dedo encima del botén, solo recibiremos un
evento. Nuestro script, en cambio, estd pensado para acelerar/frenar recibiendo

eventos continuamente.

Es por eso que Unity nos ofrece algunas herramientas més, como el compo-
nente «EventTrigger». Sin embargo, para nuestro caso los eventos que nos ofre-
ce «EventTrigger» no nos son suficientes, ya que solo tenemos «OnPointer-
Down» y «OnPointerUp», que detectan cuando empezamos a apretar un bo-
ton y cuando dejamos de apretarlo. Necesitamos alguna manera de ejecutar
un cédigo mientras se aprieta el boton.

Reto 3

Adaptad el codigo de «<MotoControl» para aprovechar los eventos de «OnPointer-
Down» y «OnPointerUp» de manera que se ejecuten los métodos MueveIzquier—
da, MueveDerecha, Rotalzquierda y RotaDerecha una vez por frame mien-
tras los respectivos botones estdn apretados. Cread métodos llamados MueveIz-
quierdaUp, MuevelzgquierdaDown, MueveDerechaUp, MueveDerechaDown, Ro-
talzquierdaUp, RotaIzquierdaDown, RotaDerechaUp Yy RotaDerechaDown.

Respecto a como se deberian configurar los botones, primero deberiamos bo-
rrar todos los eventos «OnClick» que habiamos configurado antes. Después
deberiamos afladir un componente «EventTrigger» por cada botén y afiadir
dos tipos de eventos por cada «EventTrigger» usando el boton «Add New Event
Type». Los tipos de eventos son «Pointer Down» y «Pointer Up», y los debemos
asociar a los métodos de «MotoControl» adecuados; veamos un ejemplo:

Nota

«EventTrigger» se utiliza para
especificar las funciones que
deseamos llamar para cada
evento «EventSystem». Afa-
dir este componente a un Ga-
meObject hara que el objeto
intercepte todos los eventos, y
ningun evento se propagara a
los objetos padre.

Nota

Una forma de hacerlo es utili-
zando una «List» de «KeyCo-
de». En reaccién a «OnPoin-
terDown» podemos afiadir un
«KeyCode» y en el «<OnPoin-
terUp» removerlo, etc. Asi, la
«List» tiene las informaciones
necesarias para los movimien-

tos.
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v ox M Button (Script) @
Interactable
Transition | Color Tint &l
Target Graphic ®sButton (Image) | ©
Normal Color 4
Highlighted Color 2
Pressed Color Vi
Disabled Color Vi
Color Multiplier O {1
Fade Duration 0.1
Navigation | Automatic s
[ Visualize ]
On Click ()
List is Empty
+ -
Vil  Event Trigger (Script) @ =,
Pointer Down (BaseEventData) -
| Runtime Only $+ | | MotoControl.MuevelzquierdaDown $

| & Motorista (Moto_©|

Pointer Up (BaseEventData) -

| Runtime Only %+ | | MotoControl.MuevelzquierdaUp :

- Motorista (Moto 0|

[ Add New Event Type |

Configuracién del botén izquierdo para hacer las llamadas correctas al control del motorista.

Con la entrada funcionando, podemos empezar a disefiar un nivel y afiadirle

elementos de juego.

5.4. Diseiio de un nivel

La clave a la hora de disefiar un nivel es el equilibrio en la dificultad. Un nivel
demasiado dificil puede ser frustrante, pero si es demasiado facil puede que no
resulte un desafio interesante. En este caso nosotros hemos disefiado el nivel
como en la siguiente figura:

Nivel completo disefiado para este juego.

El objetivo del jugador en este nivel es llegar hasta la parte derecha, donde esta
el diamante rosa. Hay varias cuestiones que tenemos que tener en cuenta para
que un nivel esté completo y sea correcto. La primera, es que debe ser posible
acabarlo y que debe tener comportamientos coherentes. Por ejemplo, debe-
mos asegurarnos de que cada tile en donde se puede apoyar el motorista tiene
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un «Collider» afiadido. Si no fuera asi, el motorista caeria al vacio y el jugador
lo percibiria como incorrecto. Podemos hacer una comprobacién rapida selec-
cionando todo el terreno para poder ver en el editor todos los «Colliders» en
verde. Para los tiles que no son cuadrados hemos usado «PolygonCollider2D»,
y Unity ha ajustado automaticamente la forma.

Terreno seleccionado, los «Colliders» se marcan en verde.

En segundo lugar, el motorista debe poder ser controlable y también capaz de
llegar hasta el final. Si dejamos la configuracién tal como estaba hasta ahora,
no sera capaz de subir cuestas. Haciendo algunas pruebas podemos ver que
una velocidad adecuada (parametro «Velocidad Lineal» del motorista) es 10.

Un tercer aspecto es que hay que ofrecer un aliciente de gamificacion, es decir,
un sistema de recompensas y de desafios para el jugador, ademas de un prin-

cipio y un final. Vamos a ver como hacerlo de manera simple.

El jugador tiene que ser consciente de cuando empieza y cuando acaba el jue-
go, y también de cudndo lo acaba con éxito o no. Hemos dicho que el objeti-
vo del jugador es llegar al diamante rosa, y un desafio simple que podemos
ofrecer es el tiempo que tarda en lograrlo. También tenemos que hacer algo
cuando el motorista se da la vuelta, ademas de controlar el movimiento de la
camara. Vamos a empezar por detectar cuando llegamos al diamante, cuando

se da la vuelta y cuando se cae al vacio.

Primero tenemos que poder distinguir entre si lo que est tocando el motorista
es el diamante o cualquier otra cosa. Lo podemos hacer mediante una herra-
mienta muy util de Unity, que son los Tags. Por ejemplo, podemos asignar el
Tag «Finish» al diamante y luego detectar la colisiéon con el diamante leyendo
el Tag del objeto colisionado.

© Inspector | () Animation 3% Lighting &=

" M Tiles_64x64_50 [ ]static «

Tag | Finish + | Layer | Default 2]

¥ .~ Transform &,
Position X 139.20488 Y 6.497399 Z 0
Rotation X0 Y 0 |Z 0
Scale X1 Y1 [Z|1

Asignando el Tag «Finish» al diamante.

Tags

Un Tag es simplemente una
etiqueta, que podemos leer
dentro de un script para reali-
zar una accién u otra.
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Reto 4

Adaptad el cédigo de «MotoControl» para saber cudndo hemos tocado el diamante
rosa. Cread un nuevo evento llamado eliminado que se llame solo cuando la moto
toque el diamante rosa, leyendo el Tag del objeto colisionado.

Para conseguirlo, hay que utilizar el Tag para identificar qué objeto entra en
colisiéon con el motorista en el método OnTriggerEnter2D.

Reto 5

Cread un script que reinicie el nivel cuando la moto haya colisionado con un objeto
que no sea el diamante, como, por ejemplo, cuando la moto se da la vuelta. Usad el
evento implementado en el reto anterior.

En este caso, tenemos que aprovechar el evento eliminado. Sabemos que pa-
ra suscribir el evento tenemos que afiadir una funcién a eliminado y que esta
funcion sera llamada automaticamente cuando ocurra el evento eliminado, es
el principio del delegate, etc. Por lo que solo hace falta hacer una nueva clase
con un método para reiniciar la escena. Lo habitual es hacer un script «Game-
Play», en el que ponemos todos estos métodos relacionados al funcionamien-

to del juego.

Reto 6

Completad la escena de manera que, sin modificar scripts, también detecte que la
moto se ha salido de la pantalla. Anadid objetos vacios, solo con «Colliders», para
utilizar el sistema de deteccién de colisiones de Unity.

Cuando detectamos que el motorista colisiona con uno de estos objetos vacios,
ya ha fallado y reiniciamos el level.

También tenemos que tener en cuenta que si el motorista se mueve, pero la
camara no, lo perderemos de vista. Con un simple script podemos arreglar este
problema.

Reto 7

Creas un script que mueva la cdmara siguiendo a la moto, siempre desde la misma
distancia.

«Transform»

En Unity, cada objeto en una escena tiene un «Transform». Se utiliza para almacenar y
manipular la posicién, rotaciéon y escala del objeto. Cada «Transform» puede tener un
padre, lo que le permite aplicar la posicion, la rotacion y la escala jerarquicamente.

Objetos vacios

En Unity se usan mucho los
objetos vacios. Por ejemplo,
para ejecutar un script, detec-
tar algo, activar un evento, etc.
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Para lograrlo, hay que afiadir una distancia fija a la posicién actual del moto-
rista para obtener la posicion de la cimara. Esto también se deberia afiadir al
script «GamePlay».

5.5. LaUll

Ahora vamos a gestionar el caso de éxito y mostrar el tiempo transcurrido en
una interfaz, guardando el récord. Para hacerlo de manera un poco mas visto-
sa, primero nos bajaremos un pack de fuentes. En este caso, hemos utilizado
el paquete llamado Grunge Font Pack de la Asset Store.

Primero hemos afladido un botén hijo del GameObject «Canvas» mediante
«Ment > GameObject > Ul > Button». El botén por defecto nos muestra un
sprite (en el campo «Source Image») que no nos interesa en este caso. Lo po-
demos borrar y cambiar el alfa del campo «Color» a 0, de manera que nos
quedara transparente. El texto del boton, que esta como hijo del botén, tiene
una fuente por defecto que vamos a cambiar. Le pondremos en este caso la
«highway to heck», y le cambiaremos el tamafio de la fuente y el color a blan-
co (como vemos en la imagen). En el campo «Text» pondremos «Start», para

indicar que hay que apretarlo para empezar.

nvLuuwn nov v - v

'c“;:;:n Scale X1 Y1 zl1
Button (1) @  canvas Renderer &,
Button (2) v [ Text (Script) @ =
Button (3) Text
Text (1) Start

¥ Button (4)
EventSystem Character
» Terreno Font + highway to heck ©
Tiles_64x64_50 Font Style Mormal &
Gameplay controller Font Size 25
For.\do Line Spacing 1
Main Camera Rich Text
Paragraph
Alignment =EH= =E=
Align By Geometr[ |
Horizontal Overflo| Wrap :
Vertical Overflow | Truncate 3|
Best Fit ]
Color [ IZ
Material None (Material) [c]
Raycast Target ™4

Texto del boton.

También afiadiremos un campo de texto mediante «<Ment > GameObject > Ul
> Text», en el que realizaremos las mismas operaciones, pero le pondremos un
tamarno de fuente un poco mas pequefio, por ejemplo 14. La idea es que nos

queden centradas y en la parte superior, como en siguiente figura:
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Start

New Text

La Ul de nuestro juego.

Ahora hay que controlar estos elementos, para que muestren lo que nos in-
teresa.

Para ello podemos modificar el script «GamePlay» definido en los retos ante-
riores de la siguiente manera:
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O NO VT WN

9

10.
ISR
12.
il3g
14.
158
16.
17.
18.
19.
20.
21.

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using System.Collections;

public class GamePlay: MonoBehaviour {
public MotoControl motorista;
public Text recordText;
public Button startButton;
private int segundosParaEmpezar = 3;
private Text mainText;
private float tiempolnicial;

void Start(Q) {
motorista.eliminado += Reiniciar;
motorista.finalNivel += Final;
motorista.enabled = false;
mainText = startButton.GetComponentInChildren <Text> ();

}

void Reiniciar() {

UnityEngine.SceneManagement.SceneManager.lLoadScene(UnityEngine.Sce

neManagement. SceneManager.GetActiveScene().buildIndex);

22
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45.

}

public void StartGame() {
startButton.enabled = false;
mainText.text = "" + segundosParaEmpezar;
InvokeRepeating("CuentaAtras", 1, 1);

}

void CuentaAtras() {
segundosParaEmpezar--;
if (segundosParaEmpezar <= 0) {
CancelInvoke();
JuegoEmpezado();
} else mainText.text =

wn

+ segundosParaEmpezar;

}

void JuegoEmpezado() {
motorista.enabled = true;
tiempoInicial = Time.time;

}

void Update() {
if (motorista.enabled) {
mainText.text = "Tiempo:

+ (Time.time -

tiempoInicial).ToString("##.##");

46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.

En esta version del script hay algunos conceptos que no hemos visto. Por ejem-
plo, InvokeRepeating es un método propio de Unity que se encarga de lla-
mar al método que le indiquemos cada cierto tiempo. Se podria implemen-
tar de multiples maneras, pero esta es muy comoda en este caso. Llamamos
a CuentaAtras hasta que nuestro contador llega a 0, y cancelamos el Invo-

3
}

void Final(Q) {
motorista.enabled = false;
mainText.text = "Final! " + (Time.time - tiempolInicial);

3

keRepeating.

Nota

Si no tenéis un script «<Game-
Play», se puede hacer en cual-
quier script, siempre que tenga
los elementos necesarios, co-
mo el motorista.
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También proponemos usar PlayerPrefs, que es un equivalente a una pequeria
base de datos que gestiona Unity. Podemos guardar ntimeros enteros, niimeros
con decimales o texto. En este caso, es muy adecuado para guardar el récord
de tiempo del usuario.

Reto 8

Modificad el script para guardar el récord de tiempo del usuario usando PlayerPrefs.

Ahora asignamos al evento «OnClick» del boton «Start» que acabamos de crear
el método «StartGame», de esta manera el jugador podré intentar llegar al dia-

mante rosa, y si lo consigue se guardara el record. Sino, la partida se reiniciara.

Tenemos un nivel del juego completo, podemos ahora intentar modificar y
mejorar el juego afiadiendo otros niveles.

5.6. Soluciones a los retos propuestos
Reto 1

Una posible configuracién de los componentes, dado el sprite «2d-bike-spri-
te-1», puede ser la siguiente.

v M ¥ Box Collider 2D @ % | v ® Fcircle Collider 2D (@ %, | v ® Mcircle Collider 2D @
Edit Collider Edit Collider Edit Collider
Material None (Physics Mater, © Material “wheel | o Material “wheel (]
Is Trigger ™ Is Trigger m Is Trigger O
Used By Effector O Used By Effector O Used By Effector O
Offset Offset Offset
X0 Y0 X|-0.85 Y -0.35 X10.85 Y |-0.35
Size Radius fo2s Radius 0.25
X 0.8 Y 0.8
Reto 2

Para importar correctamente un sprite con mualtiples imagenes es necesario se-
leccionar «Sprite Mode Multiple». Entonces, en el editor de sprites, seleccionar
«Slice» y la opcion «Type» como «Grid By Cell Size», con «Pixel Size» igual a
64 x 64.

PlayerPref

En Unity, PlayerPref almacena
y accede a las preferencias de
los jugadores entre sesiones de
juego. El lugar concreto y la
forma de guardar los datos de-
penden de la plataforma, pero
es transparente para el usuario.
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Sprite Editor

| slice +| Trim |
Type | Grid By Cell Size
Pixel Size X 64 Y 64
Offset X0 Y0
Padding X0 Y0
Pivot | Center

Custom Pivot X0 Y 0
( Slice

Reto 3
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Un juego de plataformas

1. using UnityEngine;

2. using System.Collections.Generic;

3. public class MotoControl: MonoBehaviour {

4. public float velocidadRotacion = 50;

5. public float velocidadLineal = 1;

6 public Transform ruedaTrasera;

7 public event eliminadoDelegate eliminado;
8. public delegate void eliminadoDelegate();
9. private Rigidbody2D rigidbody;

10. private float radioRueda;

11. private List <KeyCode> acciones = new List <KeyCode> ();

72 void Start() {

13. rigidbody = GetComponent < Rigidbody2D > ();

14. radioRueda = GetComponent <CircleCollider2D>().radius + 0.1 f;

15.

16. public void MueveDerecha() {

17. if (TocaElSuelo()) rigidbody.velocity += new Vector2(transform.rig
ht.x * velocidadlLineal, transform.right.y * velocidadlLineal) * Time.deltaTime;
18. }

19. public void Muevelzquierda() {

20. if (TocaElSuelo()) rigidbody.velocity -

= new Vector2(transform.right.x * velocidadlLineal, transform.right.y * velocid
adLineal) * Time.deltaTime;

21.

22. public void RotaDerecha() {

23. rigidbody.MoveRotation(rigidbody.rotation -
velocidadRotacion * Time.deltaTime);

24. }

25. public void Rotalzquierda() {

26. rigidbody.MoveRotation(rigidbody.rotation + velocidadRotacion * Ti
me.deltaTime);

27. }

28. void Update() {

29. ActualizarAccionTeclado(KeyCode.LeftArrow);
30. ActualizarAccionTeclado(KeyCode.RightArrow);
31. ActualizarAccionTeclado(KeyCode.UpArrow);
32. ActualizarAccionTeclado(KeyCode.DownArrow) ;
33.

34, if (acciones.Contains(KeyCode.LeftArrow)) {
35. MueveIzquierda(Q);

36.

37 if (acciones.Contains(KeyCode.RightArrow)) {
38. MueveDerechaQ);

898 }

40. if (acciones.Contains(KeyCode.UpArrow)) {
41. Rotalzquierda(Q);

42. }

43. if (acciones.Contains(KeyCode.DownArrow)) {
44 . RotaDerecha();

45. }

46. }

47 . private void ActualizarAccionTeclado(KeyCode code) {
48. if (Input.GetKeyDown(code)) {

49. ActualizarAccionDown(code);

50. }

.1 if (Input.GetKeyUp(code)) {

52. ActualizarAccionUp(code);

53 }

54. }

558 private void ActualizarAccionDown(KeyCode code) {
56. if (lacciones.Contains(code)) acciones.Add(code);
57. }

58. private void ActualizarAccionUp(KeyCode code) {
59. if (acciones.Contains(code)) acciones.Remove(code);
60. }

61. public void MueveDerechaDown() {

62. ActualizarAccionDown(KeyCode.RightArrow);
63.

64. public void MueveIzquierdaDown() {

65. ActualizarAccionDown(KeyCode.LeftArrow);

66. 3

67. public void RotalzquierdaDown() {

68. ActualizarAccionDown(KeyCode.UpArrow);

69.

70. public void RotaDerechaDown() {

filo ActualizarAccionDown(KeyCode.DownArrow);

72.

7o public void MueveDerechalp() {

74. ActualizarAccionUp(KeyCode.RightArrow);

75. 3}

76. public void MuevelzquierdaUp() {

77. ActualizarAccionUp(KeyCode.LeftArrow);

78. }

79. public void RotalzquierdaUp() {

80. ActualizarAccionUp(KeyCode.UpArrow);

81. }

82. public void RotaDerechaUp() {

83. ActualizarAccionUp(KeyCode.DownArrow) ;

84. }

85. void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) {

86. if (other.gameObject != gameObject) {

87. if (eliminado !'= null) eliminado(Q);

88. }

89. }

90. bool TocaElSuelo() {

91. if (Physics2D.OverlapCircleAll(ruedaTrasera.position, radioRueda).
Length > @) {

92. return true;

93. } else {

94. return false;

95, }

96. }

97. }

Reto 4
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Un juego de plataformas

1. using UnityEngine;

2. using System.Collections.Generic;

3. public class MotoControl: MonoBehaviour {

4.

5. public event triggerDelegate eliminado;

6. public event triggerDelegate finalNivel;

7. [...]// Falta el cbédigo que no ha cambiado.

8.

9.

10. void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) {

11. if (other.gameObject.tag.CompareTo("Finish™) 1= @) {
12. if (eliminado != null) eliminado();
13. 3

14. else

15. if (finalNivel != null) finalNivel(Q);
16. }

17.

18. bool TocaElSuelo() {

19. if (Physics2D.OverlapCircleAll(ruedaTrasera.position, radioRued
a).Length > @) {

20. return true;

21. } else {

22. return false;

280 }

24. }

25. %

Hemos afiadido un event mas, para diferenciar cual es el objeto con el que he-
mos colisionado, si es el diamante o no. También hemos modificado el méto-

do OnTriggerEnter2D, con el mismo objetivo.

Reto §
1. using UnityEngine;
2o using System.Collections;
3. public class GamePlay: MonoBehaviour {
4. public MotoControl motorista;
5. void Start() {
6. motorista.eliminado += Reiniciar;
7. 3
8.
9. void Reiniciar(Q) {
10. UnityEngine.SceneManagement.SceneManager.LoadScene(UnityEngine.S

ceneManagement . SceneManager.GetActiveScene().buildIndex);
11. }
12. }

Si en el editor asignamos al motorista en el campo correspondiente del script
«GamePlay», veremos que cada vez que se da la vuelta el nivel se reinicia.

Reto 6

Podemos crear un objeto vacio y situarlo debajo del nivel. Si le afladimos un
«BoxCollider2D» con tamafio X 100 y tamarfio Y 1, cada vez que nuestro mo-
torista se caiga al vacio se reiniciara el nivel. También podemos replicar este

objeto por los lados para rodear la pantalla y asegurarnos de que no tendremos

errores.

Reto 7
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. using UnityEngine;
. using System.Collections;
. public class MotoristaFollower: MonoBehaviour {

public Transform motorista;
void Update() {
transform.position = motorista.position - Vector3.forward*10;

3

©o~NO A WN R

Simplemente debemos afadir este script a la cdmara y asignar el motorista al
campo correspondiente en el editor.

Reto 8

El script «GamePlay» completo:
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54. using UnityEngine;
55. using UnityEngine.UI;
56. using System.Collections;

57.

58. public class GamePlay: MonoBehaviour {

59. public MotoControl motorista;

60. public Text recordText;

61. public Button startButton;

62. private int segundosParaEmpezar = 3;

63. private Text mainText;

64. private float tiempolnicial;

65. private float tiempoRecord;

66.

67. void Start() {

68. motorista.eliminado += Reiniciar;

69. motorista.finalNivel += Final;

70. motorista.enabled = false;

71. mainText = startButton.GetComponentInChildren <Text> ();
72. tiempoRecord = PlayerPrefs.GetFloat("tiempo record", 0);
73. if (tiempoRecord > @) recordText.text = "Record: " + tiempoRecor
d.ToString("##.##");

74. recordText.enabled = false;

75. }

76.

7. void Reiniciar() {

78. UnityEngine.SceneManagement.SceneManager.LoadScene(UnityEngine.Sce
neManagement.SceneManager.GetActiveScene().buildIndex);

7). }

80.

81. public void StartGame() {

82. startButton.enabled = false;

83. mainText.text = "" + segundosParaEmpezar;

84. InvokeRepeating("CuentaAtras", 1, 1);

85. ¥

86.

87. void CuentaAtras() {

88. segundosParaEmpezar--;

89. if (segundosParakEmpezar <= @) {

90. CancelInvoke();

91. JuegoEmpezado();

92. } else mainText.text = "" + segundosParaEmpezar;

93. }

94.

95. void JuegoEmpezado() {

96. motorista.enabled = true;

97. tiempoInicial = Time.time;

98. if (tiempoRecord > @) recordText.enabled = true;

99. }

100.

101. void Update() {

102. if (motorista.enabled) {

103. mainText.text = "Tiempo: " + (Time.time -
tiempoInicial).ToString("##.##");

104. }

105. }

106.

107. void Final(Q) {

108. motorista.enabled = false;

109. mainText.text = "Final! " + (Time.time - tiempoInicial);
110. PlayerPrefs.SetFloat("tiempo record", (Time.time -
tiempoInicial));

111. 3

112. %
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Resumen

En este modulo didactico hemos trabajado con algunos de los conceptos mas
importantes para desarrollar juegos 2D. El primero es el de los sprites, que son
bésicamente imagenes o texturas. Los elementos visuales en juegos 2D son
en esencia sprites, y Unity tiene unas cuantas herramientas para optimizar el
uso de las texturas. Por ejemplo, podemos tener varios elementos dentro de
una misma textura para ahorrar memoria. Unity nos ofrece maneras de poder

trabajar en esta situacion de manera practicamente transparente.

La fisica es otro de los componentes mas necesarios a la hora de desarrollar un
videojuego. Ya sea para simular un comportamiento fisico realista, ya para de-
tectar colisiones y poder actuar nosotros de alguna manera, la fisica nos puede
ayudar enormemente. Hemos visto en el segundo apartado los elementos en
Unity que nos permiten definir qué elementos queremos simular fisicamente,
asi como los que nos permiten detectar colisiones. También hemos visto como
podemos capturar los eventos de fisica via scripting.

Ademas, hemos introducido lo bésico respecto a la interaccion con el usuario
y con los sensores de un dispositivo movil. Tipicamente, interactuamos me-
diante la pantalla tactil de nuestro mévil, tanto con toques como con gestos
con uno o varios dedos. Mas alla de la simple pulsacion, algunos de los gestos
mas comunes son swipe y pinch. También hemos trabajado con los sensores
de giroscopio y de GPS, que pueden sernos muy utiles para una gran cantidad
de posibles aplicaciones.

Seguidamente hemos visto como se exporta un proyecto a una plataforma
movil. Unity es un motor capaz de generar aplicaciones de un mismo proyecto
para una gran cantidad de plataformas, y en algunas de ellas debemos tener
en cuenta algunos parametros. Hemos aprendido aqui todo lo necesario para
configurar Unity de manera que podamos instalar y probar nuestras aplicacio-

nes en nuestro dispositivo movil.

Finalmente, hemos seguido todos los pasos necesarios para disefiar un juego
2D desde cero. Este proyecto estd basado en un juego clasico que tuvo bastante
éxito hace unos cuantos afios, y en este médulo hemos visto c6mo crear un

nivel entero.
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