Jumping Robot 3D Hektor Profe
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Proyecto
Nuevo proyecto 3D “Jumping Guy 3D”
Renombrar la escena a “Juego”
Acelerar Unity (Edit > Project settings > Editor > Enter Play Mode Settings > Marcar Mode Options
y Scene
Descargar los paquetes (o instalar el adjunto en recursos):
- Jammo Character
- Polygon Started Pack
- Simple Sky Cartoon Assets
- Simple FX Cartoon Particles
Mover los assets externos a _Assets

Escena

Abrir la escena SimpleSky > _Demo y copiar los objetos SkyDome y Clouds

Pegarlos en la escena Juego y cambiar el cielo del SkyDome > Materials <
PolygonStarterSimpleSky_01

Anadir un suelo Float_01 (0,0,0) 50x1x50

Anadir una montana Mountains_Grass_02 en (0,0,16) con rotacion (0,180,0) y escala 2x3x2
Crear un GameObject vacio llamado Entorno, meter el suelo, la montafa, el cielo y las nubes.
Hacer que el entorno no se pueda seleccionar.

Hacer que el suelo y la montafia no se puedan seleccionar

Personaje

Anadir una instancia de Jammo_Player en (0,0.25,-1)

Jammo tiene un controlador por defecto AWSD (bajarle la velocidad para hacer pruebas)
Nuestro Jammo no va a correr Ibremente, la jugabilidad del juego serd muy basica, Unicamente
saltara para esquivar rocas que iran cayendo.

Posicionar la camara en (5, 1, -3) con rotacion (-15, -35, 0)

Cambiar su Character Controller de la siguiente forma:

' v Character Controller

Slope Limit 45
Step Offset 0.3
Skin Width 0.0001
Min Move Distance 0.001
Center X0
Radius 0.5
Height 1.5

Roca

ARadir “Roca” como Sphere_01P en (0,30,13.5) 1.5x1.5x1.5, cambiar su material a Mat_03 (gris)
Anadirle un rigidbody y reducir su drag y angular drag a 0.

Comprobar qué ocurre al dejarla caer.

Congelar posicion X en la roca, afadir un material fisico “Roca” sin resistencias, 0.25 de bouncing
y otorgarselo.

Llevarse le material a la carpeta “Materials”

Aumentar la gravedad del juego al doble (*2)
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probar el resultado.

Salto

Desactivar los scripts actuales de jammo
Crear script JammoController:

using System.Collections
using System.Collections.Generic

using UnityEngine
public class JammoController : MonoBehaviour
public float jumpSpeed
public float gravity
public Animator anim
public CharacterController controller
public bool isJumping
public Vector3 moveDirection = Vector3.zero
void Update
handleMovement
handleGravity
handleJump

void handleMovement

controller.Move(moveDirection * Time.deltaTime

void handleJump

if (Input.GetButtonDown("Jump

if (!isJumping && controller.isGrounded

isJumping = true

moveDirection.y = jumpSpeed




void handleGravity

if (!controller.isGrounded

moveDirection.y -= gravity * Time.deltaTime

else

isJumping = false

E v Jammo Controller (Script)

Jump Speed 12
Gravity 32

Anim =Jammo_Player (Animator)

Controller X Jammo_Player (Character Controller)
Move Direction X0 Y O =D

Animacion
Borrar estados y parametros del animador de Jammo, dejar solo:
:L-

Blend Any State

normal

MarmalStatus

A partir del minuto 19:30, mucha atencion https://www.youtube.com/watch?v=h2r3_KjChf4

Jammo tiene una animacion por defecto de salto, pero no nos sirve porque tiene movimiento
incorporado.



https://www.youtube.com/watch?v=h2r3_KjChf4

Vamos a generar una animacion gracias a Mixamo, un servicio online de Adobe donde
encontraremos multitud de animaciones.

Empecemos creando un cuenta en mixamo.com, aqui debemos subir el modelo de Jammo.

Una vez lo tenemos buscamos la animacién Jump — Female rosa y la activamos para ver como
la replica Jammo:

Jump

Descargamos la animacion para Unity con el modelo de jammo (esta vez con SKIN, al final del
curso lo haremos sin skin importandolo del avatar):



DOWNLOAD SETTINGS

Format Skin

FBX For Unity(.fbx) With Skin

Frames per Second Keyframe Reduction

30 noneg

CANCEL

Os dejo una copia de seguridad de la animacion en los recursos de la leccion.

Arrastramos el fichero a un nuevo directorio Animations en Unity.

Animations

<

Jammo...

Ahora en la animacidn nos asegurarnos de que clip y nombre de la animacion concuerden (jump y jump):

Clips

Jump

:-‘ Jump

De vuelta al animator creamos un nuevo State — Jump

Seleccionamos para el state Jump la animacién que hemos creado (no confundir con la original):

A Jump

Creamos la transicion a Jump de ida y vuelta:



MormalStatus

Desactivamos en todas ellas Has Exit Time para que la animacion no tenga que acabar antes de
reproducirse la siguiente animacion.

Has Exit Time

Creamos un parametro booleano jumping y la afiadimos como condicion de entrada:

MormalStatus

Conditions
jumping

Y la vuelta en false:

MormalStatus

Conditions

jumping

Establecemos los parametros de animacidn en el script, al empezar a saltar y al tocar el suelo:
handleJump

Input.GetButtonDown (" Jump
isJumping controller.isGrounded
isJumping

moveDirection.y = jumpSpeed

anim.SetBool ("jumping

handleGravity

controller.isGrounded




moveDirection.y gravity * Time.deltaTime

isJumping

anim.SetBool("jumping

Ya deberia funcionar la animacién, podemos ajustar las transiciones si lo deseamos o dejarlas asi:

Generador
Creamos un directorio Prefabs, arrastramos la roca de la escena como Prefab Variant y la Ilamamos
simplemente Roca y borramos la instancia de la escena.

Prefabs

Establecemos la posicién del prefab roca en (0,0,0) por defecto y lo guardamos.

Creamos un objeto vacio llamado GeneraRocas con un script GeneraRocasController:

GeneraRocasController MonoBehaviour




public GameObject prefabRoca

void Start

GenerarRoca

void GenerarRoca

Instantiate(prefabRoca, transform.position, transform.rotation

void OnDrawGizmos
Gizmos.color = Color.yellow

Gizmos.DrawWireSphere(transform.position, 0.5f

Posicionamos el generador de rocas en (0,30,13.5) y configuramos el prefab:

Prefab Roca

public float startTimer
public float repeatTimer

void Start

InvokeRepeating("GenerarRoca startTimer, repeatTimer

Para evitar que se queden las rocas en el escenario vamos a hacer que se borren
automaticamente unos segundos después de instanciarlas:

void GenerarRoca
GameObject roca = Instantiate(prefabRoca, transform.position, transform.rotation

Destroy(roca, 5

Colision
Un player controller detecta colisiones solo contra objetos que se mueven en direccidon opuesta hacia donde
él se mueve, como si entrase en ellos. En nuestro caso solo ejercemos una fuerza en el eje Y para saltar, por



lo que solo podemos detectar rocas saltando sobre ellas. Asi que en lugar de detectar las colisiones en el
jugador lo haremos en las rocas.

Creamos un script RocaController en el prefab de la roca.

public class RocaController MonoBehaviour

void OnCollisionEnter(Collision collision
if (collision.gameObject.name == "Jammo_Player

print("Colisidén contra el jugador

Ahora que sabemos cuando ocurre el choque vamos a crear justo en ese lugar unas particulas:

public class RocaController : MonoBehaviour
public GameObject prefabExplosion
void OnCollisionEnter(Collision collision
if (collision.gameObject.name == "Jammo_Player
Instantiate(prefabExplosion, collision.transform.position
collision.transform.rotation

El prefab es FX Explosion Rubble:

E Roca Controller (Script)

Prefab Explosion W FX_Explosion_Rubble

El efecto resultante es muy chulo.
En este punto, justo cuando sucede la colision vamos a:

e Borrar el personaje.
e Desactivar el generador de rocas.
e Borrar todas las rocas del escenario.

Borrar el personaje:

Destroy(collision.gameObject, 0.02f

Desactivar el generador:



GameObject generador = GameObject.Find("GeneraRocas

generador.GetComponent<GeneraRocasController CancelInvoke

Para borrar todas las rocas debemos recuperarlas dinamicamente, para ello vamos a crear un tag
en el Prefab que las identifique:

ﬁ v+ Roca

Tag Roca

Ahora a través de cddigo, con un simple foreach:

GameObject rocas GameObject.FindGameObjectsWithTag("Roca
GameObject roca rocas

Destroy(roca

Particulas

Vamos a darle un toque mas atractivo al juego generando unas particulas durante el salto.

Empecemos por unas particulas justo en el momento de saltar, el prefab FX_Fireworks_Blue_Small asi que
definamos una referencia a él en JammoController:



GameObject prefabFXSalto

Y lo asignamos:

Ahora, vamos a crear la instancia justo al saltar:

isJumping controller.isGrounded

Instantiate(prefabFXSalto

En este punto tenemos que solucionar varias cosas. Primero, las particulas no aparecen en el sitio correcto,
no tienen el color ideal y no se borran automaticamente.

Empecemos por cambiar la posicidn. Para esto podemos hacer un truco muy sencillo. Creamos un nuevo
objeto dentro de Jammo y le llamamos PosicionParticulas. Este por defecto se crea en (0,0,0) respecto a
Jammo, en sus pies, el lugar ideal para crear las particulas:

Ahora en el controlador de Jammo creamos una referencia a su transform:

Transform posicionParticulas

Y le asignamos este objeto:

icion Particulas sicionParticulas (Transform)

Para crear las particula ahi simplemente usamos su transform:

Instantiate(prefabFXSalto, posicionParticulas.position, posicionParticulas.rotation

Primer problema resuelto.



Ahora debemos hacer que se borren automaticamente las instancias:

GameObject fxSalto Instantiate

prefabFXSalto, posicionParticulas.position, posicionParticulas.rotation

Destroy(fxSalto

Finalmente configuramos el prefab original a nuestro gusto:

%9 FX_Fireworks_Blue_Small

La duracién, la velocidad inicial, el tamafio inicial, y que les afecten la gravedad a modo de piedrecitas...

FX_Fireworks_Blue_Small

Para el Color over Lifetime, empezamos con un color a piedras y lo difuminamos hacia la mitad a un color
verde como el suelo:

Gradient Editor H

Blend

Experimentad vosotros mismos hasta conseguir el resultado que mas os guste:




Restos

Vamos a crear los restos del pobre Jammo después de colisionar contra la roca, y que mejores restos que
una cabeza de robot!.

Vamos a crear una nueva instancia del prefab Jammo, haremos clic derecho en la jerarquia Prefab > Unpack.

Ahora del objeto resultante, que ya no serd una instancia de prefab, vamos a ir borrando partes hasta dejar
solo la cabeza con las orejas:

ar_joint_low

en_low

Transform
ition

‘otation

Jammao... Roca

Ahora para que la cabeza caiga sobre el suelo le vamos a afadir un rigidbody y un BoxCollider:



Rigidbody

Box Collider

Bouncin

Ahora vamos a crear una referencia a este Prefab en el script RocaController y lo asignaremos:

GameObject prefabCadaver

Ya solo nos falta crear la instancia de este prefab justo después de borrar las rocas:

Instantiate(prefabCadaver, collision.transform.position
collision.transform.rotation

Incluso podriamos aplicar una pequefia fuerza a la cabeza para generar un efecto mas interesante:

GameObject cadaver = Instantiate(prefabCadaver

collision.transform.position, collision.transform.rotation

cadaver.GetComponent<Rigidbody AddForce Vector3(ef, 5f, 2f ForceMode.Impulse

Y listo... pobre Jammo xD



Bug

Tenemos un bug.

A veces podemos saltar sobre la roca y caminar sobre ella sin que ocurra la colisién. Es un breve momento
pero no me gusta nada! La pregunta es, ¢porqué sucede esto? La forma de calcular las colisiones fisicas
entre el PlayerController, que es un cilindro y el rigidbody de la roca depende de la fuerza opuesta. Al caer

hay un momento en que no se ejerce practicamente fuerza y eso significa que no se detecta colisién porque
no se llega a penetrar la roca.

Para solucionar el bug vamos a hacer dos cosas.

En primer lugar crear un collider alternativo en nuestro personaje, este collider nos permitira asegurar las
colisiones donde el PlayerController no acaba de funcionar bien. Sera un capsule collider:

%> ¥ Capsule Collider

Ahora, en segundo lugar, vamos a desactivar el collider de la roca cuando ésta se encuentre por detras del
jugador en el eje Z. Esto deberia evitar el efecto de caminar por encima.

Para detectar el objeto jugador facilmente podemos asignarle el tag Player que viene por defecto:



O Inspector

.*' v Jammo_Player

-

Tag Player
Prefab Open

Y en el Update haremos la comprobacién para desactivar el collider via el script RocaController:
void Update
GameObject player = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player

if (transform.position.z < player.transform.position.z
GetComponent<MeshCol lider enabled = false

Y con estas dos rectificaciones el bug ya no deberia ocurrir, o en caso de ocurrir serd mucho menos
perceptible.

Reinicio
Necesitamos una forma de reiniciar el juego una vez finaliza, asi que vamos a ello.
Vamos a crear un objeto para manejar las acciones relacionadas con la escena, lo llamaremos Manager.

Dentro afiadiremos un script lamado ManagerController. Para reiniciar una escena debemos hacer uso del
gestor de escenas, que debemos importar del médulo SceneManagement

using UnityEngine.SceneManagement

Vamos a crear un método para cargar una escena a partir del nombre, asi podremos reutilizarlo en el
futuro:

void CargarEscena(string nombre

SceneManager.LoadScene(nombre

Tan simple como esto.

Ahora para reiniciar la escena actual podemos detectar, por ahora, si presionamos la tecla R, asi que
desarrollemos la légica en el Update:

CargarEscena( "Juego




Con esto podemos reiniciar la escena Juego presionando R. Si lo hacemos, seguramente tenddis un
problema y es que la luz de la escena deja de funcionar. La solucién es muy simple, debemos generar las
luces para la escena desde Window > Rendering > Lightihng > Generate Lightning:

wenerate Lighting

Listo.

Dificultad

Ahora mismo el juego no ofrece un reto, saltar sobre las rocas es bastante simple. Lo que vamos a hacer es
incrementar la velocidad del juego paulatinamente para que la misma mecanica de saltar sobre una roca
sea cada vez mas dificil.

En el script GeneraRocasController,

public float scaleInterval
public float scaleSeconds = .25f

void Start

InvokeRepeating("“EscalarDificultad”, startTimer, scalelnterval

void EscalarDificultad

Time.timeScale += scaleSeconds

Con esto tenemos listo el bucle de juego, cada vez ird mas y mas deprisa.

Solo debemos asegurarnos de restaurar la velocidad de juego a 1 cuando el jugador pierde, asi que de
vuelta al script RocaController, justo al colisionar contra el bueno de Jammo, abajo del todo vamos a
establecer de nuevo el escalado a 1:

Time.timeScale

Perfecto.

HUD

En esta leccién vamos a afiadir un HUD con la puntuacién actual y la mas alta.

Para dibujar el HUD vamos a hacer uso del paquete TextMeshPro, asi que debemos instalarlo desde el
Package Manager si no lo tenéis. Ademas debéis instalar las dependencias esenciales:



TextMeshPro > Font Asset Creator

General 5 Sprite Importer

Rendering > Import TMP Essential Resources

Luego en la jerarquia clic derecho Ul > Text - TextMeshPro.
Se creardn tres objetos, uno llamado Canvas con un Text (TMP) y otro llamado EventSystem.

Vamos a renombrar el objeto Canvas — HUD y Text (TMP) — Puntos, eventsystem lo dejaremos tal cual.

Si hacemos doble clic en Interfaz veremos el area que ocupa el lienzo donde se dibujaran los elementos
graficos, de ahi que tenga asignada la Layer Ul por defecto.

Si hacemos doble clic en el objeto Puntos podemos escribir un texto:

Text Input Enable RTL Editor

Sin embargo lo mas posible es que este texto no visualice correctamente al probar el juego:

Hay dos cosas a tener en cuenta.

Primero el sistema de renderizado del lienzo, éste puede ser respecto a la vista de juego, a la vista de la
camara o dentro del espacio de juego, como si fuera otro elemento tridimensional.

Aqui entra en juego la segunda cosa, el escalado.

Tened en cuenta que los elementos de interfaz tienen un tamafio en pixeles:




Incluso la propia fuente:

Esto significa que este tamafio debe escalarse en conjunto a alguna referencia, a alguna proporcion.

Por defecto no hay ninguna proporcion, es un tamafio de pixel constante:

Constant Pixel Size

Por eso independientemente del tamano de la vista de juego la interfaz conserva el suyo propio, es
constante.

Pero podemos hacer que se escala tomando como referencia un tamano de ejemplo, por ejemplo una
pantalla de 1280x720, que es una proporcidon 16/9 (la seleccionamos también en la pantalla de Game):

Ahora debemos decidir si esta interfaz se adaptara en proporcién a la altura o ancho de la pantalla, se
escalard o se encogera.

Para que el escalado se realice en funcidn del alto de la pantalla seleccionaremos Match Height 1. Con esto
no importa que una pantalla sea muy estrecha, mientras tenga 720px de alto el tamafio del texto sera el
gue estamos viendo en la previsualizacion:

Ul Scale M 3 Scale With Screen Si

HEEE lution

S n Match Mode Match Width Or Height

Match
Width

Ahora nos llevaremos el texto a la esquina superior derecha del lienzo y probaremos qué ocurre si la
pantalla es muy estrecha:




Veréis que desaparece. Eso es debido a la alineacidn con respecto a donde se escala, por defecto esta
puesto el centro, por lo que se intenta conservar esa alineacidn. Pero si lo alineamos a la esquina superior
derecha sempre se conservara ese anclaje y se dibujara correctamente la interfaz independientemente del
ancho de la pantalla:

isplay1 « F

—~ Ip
Puntos: 999 m,
Tag U

Anchor Presets

Ahora clonamos el objeto Puntos, le llamamos Record y nos lo llevamos al lado izquierdo, anclado arriba a la
izquierda y alineado a la izquierda:

Alignment

Jugueteando un poco con los margenes y el tamano del texto el resultado final esta bastante logrado:

Puntos
999

Solo nos faltaria mostrar un mensaje al morir que pusiera algo como “Presiona R para jugar de nuevo”.

Asi que vamos a afiadir un nuevo Ul > TextMeshPro Text llamado Reiniciar, tamafio 72, etc.



Record Puntos
999

Lo que vamos a hacer es borrar su contenido y establecerlo dindamicamente:

v TextMeshPro - Text (Ul)

Text Input

Ahora, justo cuando Jammo explota en el script RocaController, buscaremos el objeto y cambiaremos su
texto. Como el componente del texto se encuentra en la libreria TextMeshPro tenemos que importarla
arriba:

IIIIIIiWiiiIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Y ya simplemente al ocurrir la colisién, abajo del todo establecemos el texto:

GameObject.Find("Reiniciar").GetComponent<TMP_Text text Pulsa R para reiniciar

Listo.

Marcador

Tenemos listo el HUD, es hora de configurar el sistema para detectar puntos y guardarlos en los marcadores.

¢Cuando podemos sumar un punto? Evidentemente después de que Jammo haya saltado la roca. Tenemos
un momento concreto que es perfecto, justo al desactivar el collider de la roca.

Ya sabemos el cuando, ahora nos falta el dénde. ¢ Donde almacenamos las puntuaciones?
Posiblemente se os ocurra que el HUD seria un buen lugar, a fin de cuentas es quien muestra los puntos.

Sin embargo, os recomiendo no mezclar funcionalidades. Cada objeto tiene su utilidad y el HUD estd para
dibujar, no para gestionar. Y si que tenemos un objeto pensado para gestionar, nuestro Manager.

Asi que vamos a crear dos variables en ManagerController para la puntuacidn actual y el récord.



private int puntos, record

El caso es que necesitamos dibujar estas variables en la interfaz, asi que podemos crear un método que se
encargue de ello:

using TMPro

private TMP_Text puntosHUD, recordHUD

void Start
puntosHUD = GameObject.Find("Puntos").GetComponent<TMP_Text
recordHUD = GameObject.Find("Record GetComponent<TMP_Text

void DibujarPuntos
puntosHUD. text Puntos\n{puntos

recordHUD. text Récord\n{record

Y lo llamamos desde el principio:

void Start

DibujarPuntos

Lo siguiente serd como no ir aumentando el marcador, para ello podemos crear un método en el propio
manager:

void SumarPunto
puntos++
if (puntos > record record++

DibujarPuntos

Eso si, este método debe ser publico para que podamos ejecutarlo desde otros scripts:

public void SumarPunto

Para llamarlo podemos recuperar el objeto Manager justo al desactivar el collider de la roca en

RocaController:

void Update

GameObject player = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player



if (transform.position.z <= player.transform.position.z

GetComponent<MeshCol Lider enabled = false

GameObject.Find("Manager") .GetComponent<ManagerController SumarPunto

Y aqui viene un truco. Si queremos llamar a un método publico de un Script, no necesitamos recuperar su

componente, podemos simplemente usar el método SendMessage del objeto:

ameObject.Find("Manager").SendMessage("SumarPunto")

Si ejecutamos el juego, efectivamente se incrementaran las puntuaciones... iPero ojo! Como este cddigo se
encuentra dentro del Update, y este se ejecuta cada fotograma pues se llama un montdn de veces.

éSe os ocurre alguna forma de evitar este pequeiio error y limitarlo a una sola vez? La respuesta se
encuentra en el propio cédigo. Recordad que estamos desactivando el MeshCollider de la roca, pero éste
inicialmente estd activado. Podriamos incrementar el marcador solo cuando el MeshCollider esté activo y
luego desactivarlo:

if (GetComponent<MeshCollider enabled

GameObject.Find("Manager").SendMessage("SumarPunto")

GetComponent<MeshCol Lider enabled = false

Una cosa menos.

Persistencia

Nos falta un detalle en nuestro marcador, y es que el récord debe guardarse en la memoria y mostrarse.

Por suerte para nosotros Unity incluye un médulo llamado PlayerPrefs que permite almacenar y recuperar
datos en el disco duro.

El funcionamiento es extremadamente sencillo.

Antes de dibujar el récord por primera vez vamos a intentar recuperarlo del disco mediante una clave (en el
ManagerController):

record = PlayerPrefs.GetInt("Record", ©

Luego lo escribiremos en el disco siempre que se supere el record actual:

if (puntos > record

record++




PlayerPrefs.SetInt("Record record

Y con esto tenemos listo el sistema de récord persistente.

Récord Puntos
5

Sonidos

¢Qué seria de un videojuego sin los efectos de audio y una buena cancién de fondo?

En esta leccién os proporciono un paquete llamado Audios que podéis descargar en los recursos e instalarlo
en el proyecto, contiene :

Una musica de fondo
Una melodia al morir
Un efecto de salto

Un efecto de punto

Para reproducir sonido necesitamos un componente llamado AudioSource. Este componente puede
reproducir un Unico sonido a la vez. Necesitamos por lo menos dos audio sources, uno para la musicay la
melodia, y otro para los efectos.

La musica y la melodia no se van a solapar, la idea es que suene la musica y al morir se pare y suene la
melodia. Podemos reproducir ambos audios desde el Manager:



v Manager

Untagged Default

Bl ~ Manager Controller (Script)

il v Audio Source

En cuanto a los efectos, ambos vienen determinados por acciones del jugador (saltar y conseguir punto),
por lo que podemos afiadirle otro audiosource. El problema es que, como saltar y conseguir punto son
acciones encadenadas, eventualmente sonaran casi a la vez, por lo que necesitamos en realidad dos
audiosources, uno para cada efecto:

v Jammo_Player
Tag Player - r Default
Open Select QOverrides
Transform
v Animator

v Character Controller

&, v Ccapsule Collider

E% v Jammo Controller (Script)
1 v Audio Source

I8 v Audio Source

Podemos establecer el clip de audio manualmente o mediante cédigo. Para los efectos asignaremos uno a
cada audiosource y desmarcamos la opcién Play on Awake, ya que eso reproduce inicialmente los sonidos:



I v Audio Source

S Jump

None

1 Point

Output None (Audio

Mute

Ahora en el script JammoController vamos a crear dos referencias para utilizar estos audioSources

AudioSource jump, point

Y los asignamos manualmente:

Podemos reproducir el audio de este componente mediante su método Play, es muy facil. Buscamos el
momento idéneo y lo llamamos.

El de salto:



if (!isJumping && controller.isGrounded

isJumping = true
moveDirection.y = jumpSpeed

nim.SetBool("jumping", true

jump.Play

Y el de punto justo al incrementar el marcador en RocaController, a través de componente audiosource:

if (GetComponent<MeshCollider enabled

GameObject.Find("Manager").SendMessage(“SumarPunto”)

player.GetComponent<JammoController point.Play

Podriamos haber creado el audiosource directamente en la roca, pero he preferido hacerlo asi.
En cualquier caso los efectos ya estaran funcionando perfectamente.

Respecto a la musica de fondo y el audio os voy a ensefiar como reproducir ambos con el mismo
audiosource.

De vuelta al ManagerController vamos a reproducir la cancién al empezar el juego, ésta tiene el nombre
“RGAGT Simple and Cunning” y si la seleccionamos en el proyecto apreciamos que es de tipo Audio Clip:

Precisamente AudioClip es un tipo de dato que podemos establecer como propiedad, asi que vamos a
anadir dos:

public AudioClip musica, muerte

Los asignamos:

Bl ~ Manager Controller (Script)

o+ RGAGT Simple and Cunning

-1 Die




Ahora lo que debemos hacer es cargar el clip en el audiosource y empezar a reproducirlo, para ello creamos
una referencia:

public AudioSource reproductor

B v Manager Controller (Script)

7 RGAGT Simple and Cunning
J1 Die

il Man: (Audio ¢

Y en el start:

reproductor.clip = musica

reproductor.Play

Solo nos falta hacer lo propio en el momento de morir, abajo del todo del RocaController:

anagerController managerController = GameObject.Find("Manager").GetComponent<ManagerController

managerController.reproductor.clip = managerController.muerte

managerController.reproductor.Play

Con la musica cambiara perfectamente y habremos acabado esta parte.

Refactorizacion

En programacion, refactorizar el cddigo es optimizar el funcionamiento sin afectar al comportamiento.

Quiero que hagamos una pequeia refactorizacion del Manager para reproducir sonidos de forma mas
sencilla, puesto que ahora mismo tenemos cédigo redundante, vamos a simplificarlo.

En primer lugar, vamos a crear un método ReproducirClip en el ManagerController

public void ReproducirClip(string nombre

Fijaros que vamos a recibir una cadena y no un clip, eso es porque vamos a utilizar el buscador de recursos
para cargar los clips a partir del nombre, pero para ello necesitamos llevarnos ambos sonidos a un lugar
especial, una nueva carpeta debemos llamar Resources:



Resources

L S

b o

Die

El cddigo para buscar recursos en esta carpeta y cargarlos es el siguiente:

public void ReproducirClip(string nombre
AudioClip clip = Resources.LlLoad<AudioCLlip>(nombre
reproductor.clip = clip

reproductor.Play

Con esto podemos ahorrarnos las dos propiedades con los clips:

Y solo debemos llamar al método con el nombre del recurso:

ReproducirClip("RGAGT Simple and Cunning

De la misma forma ya nos avisa que debemos actualizar lo propio para reproducir la melodia de muerte en
RocaController a partir de enviar un SendMessage con el método y el argumento:

CatComponent<ManagenContnollon

SendMessage( "ReproducirClip Die

Y asi hemos refactorizado el cédigo, mismo comportamiento pero diferente funcionamiento.

Nubes

En esta leccién vamos a programar un sistema que mueva las nubes para afiadir dinamismo.

Las nubes tienen un recorrido que si observamos desde el punto de vista de la cdmara podemos considerar
gue comienza en el punto (25, 25, 295) y finaliza en (4, 27, -260) al moverla por su eje Z. Ese punto final es
justo cuando la ultima nube estd por detrds del personaje.



Vamos a posicionar la nube en su punto inicial (25, 25, 295) e incrementaremos su eje X en un nuevo script
CloudsController:

public float speed
void Update() {

transform.position += Vector3.back * speed * Time.deltaTime;

Con esto ya se mueve, el problema es que eventualmente la nube desaparece. Simplemente debemos
comprobar si se ha superado la posicidn Z y reiniciarla a su inicio. Para ello podemos capturar su posicién
inicial en una variable y reestablecerla:

public float speed = 6fT;

private Vector3 inicio, final;

void Start() {
inicio = transform.position;

final = new Vector3(4, 27, -260);

void Update() {

transform.position += Vector3.back * speed * Time.deltaTime;

if (transform.position.z < final.z) {

transform.position = inicio;

Si aumentamos mucho la velocidad de las veremos como se va reiniciando la posicion:



E} v Clouds Controller (Script)

Pero este sistema es demasiado mondtono, por eso vamos a asignar una posicion Z aleatoria de inicio entre
el minimo y maximo. Para ello necesitamos generar un nimero entre ese rango, y eso lo conseguiremos
utilizando la funcion Random.Range de Unity:

Start
inicio = transform.position
final Vector3

zRandom = Random.Range(final.z, inicio.z

transform.position Vector3(inicio.x, inicio.y, zRandom

Escenario

En esta leccidn el objetivo es hacer mas atractivo el escenario. Tenéis via libre para ser creativos y afadir
elementos a vuestro gusto, montafias de fondo, adornos en el suelo, piedras, drboles... Lo que se os ocurra,
eso si, debéis afiadirlos dentro del objeto Entorno para tenerlos bien organizados:

Récord Puntos
43 “ 0]

Postprocesado

Con el escenario acabado vamos a afiadir unos detalles de postprocesado para darle el toque final.



Esto ya ensefio a hacerlo en mi curso de fundamentos, asi que vamos a ir por faena.
Para activar el postprocesado debemos instalar el paquete del registro Post Processing
En la cdmara vamos a afiadir un componente Post-process Layer:

Vamos a crear una capa Postprocess antes que la Ul y |la asignaremos al Volume Layer, basicamente no
queremos que el postprocesado afecte a la interfaz:

i
{3 v Post-process Layer

Volume blending
A-Main Can

Postprocess

Activamos el antialising FXAA.
Ahora vamos a por la correccion de color para hacer que el escenario se vea mas vivio.

Crearemos un objeto llamado Postprocessing y le otorgaremos la capa Postprocess:

+ Insg
‘v v € Juego* o
< Main Camera [:[j v Postprocessing

- Tag Untagged

Y afiadiremos un efecto Color Grading: con un Low Definiton Range y configuramos la saturacidn, brillo,
contraste y mezclas de color al gusto:



~ Color Grading : Record
On | Off 999

Low Definition Range -

Sin abusar demasiado del postprocesado el resultado es mucho mejor.

El ultimo detalle grafico para mi seria suavizar un poco la sombra:

Soft Shadows

A1 |"1| i

Use Quality Settings

Y juego listo:
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Portada

Si generamos el ejecutable del videojuego en este punto y lo exportamos notaremos que empieza a
ejecutarse en el mismo momento que la pantalla de crédito de Unity.

Para evitar esta situaciéon podemos crear una escena de portada, de ahi podemos poner el titulo del
videojuego, un botdn para empezar a jugar y nuestro nombre como creadores.

Asi que vamos a hacer una cosa, vamos a duplicar la escena Juego guardando como (Save As) y el nombre
Portada:

< Menu

En esta escena vamos a enfocar la cdmara justo en la cima de la montana:

Y vamos a borrar los objetos del manager, el generador de rocas y del HUD Puntos y Record:



€ Menu
] Main Camera
sing

Vamos a proceder a descargar una nueva animacién de Mixamo, donde el personaje se encuentre bailando,
os la dejaré en los recursos por si en algin momento se pierde (House Dancing)e:

®

Locking Hip Hop Dance

- ==

* &
House Dancing i #D
<

L
W,—-’

La descargamos en formato Unity sin Skin:

DOWNLOAD SETTINGS

Format Skin

‘ FBX For Unity({.fbx) ™ ‘ ‘ without Skin ™ ‘

Frames per Second Keyframe Reduction

‘ 30 w ‘ ‘ none v ‘
CANCEL DOWNLOAD

Y arrastramos el fichero a la carpeta Animations:



Jammo...

En la pestana Rig seleccionaremos la definicidn del avatar “copy from other” y buscaremos
JammoLowPolyAvatar y daremos a Apply:

Model Rig Animation Materials
Generic

Copy From Other Avatar

will

& Jammo_Lc¢

Standard (4 Bones)

Y procederemos a crear un nuevo Animation Controller al que llamaremos JammoMenu:



Jammo... Jammao... Jammo...

Le hacemos doble clic y creamos un nuevo estado Dancing, le asignamos la animacidn de bailar House
Dancing:

Any State

]
Dancing

Entry

Traemos a Jammo mas al frente y lo rotamos para que mire hacia la cdmara:

Cambiamos el controlador de la animacion al nuevo:

» + Animator

Controller e JammoMenu

Avatar MNone (Avatar)

Apply Root Motion

Y ahi lo tendremos bailando graciosamente:



Solo falta cambiar jugar con el objeto reiniciar, lo clonamos un par de veces y generamos un interfaz inicial
alineando los elementos a un lado (y el texto), importante:

niciar

Titulo

JUMPING>

B .
ROBOT 3D 1,0 RBOREE

L
Salta con ESPACIO 2 Salta con ESPACIO

L
=)
»

—

s
e — i

Solo nos falta crear un script para cambiar de escena y si queremos incluso reproducir una cancidn... ¢Pero

eso no lo teniamos en el objeto Manager? Asi es, pero ese objeto estd pensado para manejar el juego, no el
mendu.

Asi que vamos a crear un objeto PortadaManager:

ELEINELGET[)

Podemos anadir una cancién en un AudioSource, cualquier cancidn que querdis o importar la que os dejo
en los recursos.

Marcaremos Play on Awake para sonar desde el principio y Loop para que se repita al acabar:



il v Audio Source

AudioClip <1 RGAGT Being Cool Doesn 't Make Me Fool

Output MNone (Audio Mixer Group)

Mute

Lo FI
Ahora en un nuevo script PortadaController detectamos si se presiona espacio y cambiar de escena:

El v Portada Controller (Script)

Si ponemos el juego en marcha y presionamos espacio nos saltard un error:

Debemos anadir ambas escenas a los BuildSettings, facilmente desde File arrastramos las escenas a la
pantalla, poniendo primero Portada y luego Juego para que se ejecuten en ese orden:

scenes/Juego

Con esto ya podemos probar el juego y deberia funcionar perfectamente.

Transicion

Una transicion es un efecto que afiade un suavizado de movimiento al cambiar de una imagen a otra para
que el cambio no sea tan brusco. En la assets store encontramos multitud de paquetes para este propésito,
vamos a descargar e importar uno llamado Simple Fade Scene Transition System ref, en caso de que no lo
encontraréis os lo adjunto en los recursos.

Este paquete nos permite generar una transicion Fade, de las que desaparecen y aparecen progresivamente
entre escenas.

Una vez instalado el paquete lo Unico que deberemos hacer es llamar a un método en lugar de cambiar de
escena manualmente:

PortadaController MonoBehaviour
Update

Input.GetKeyDown(KeyCode.Space



https://assetstore.unity.com/packages/tools/particles-effects/simple-fade-scene-transition-system-81753

Initiate.Fade("Juego"”, Color.black, 0.5f

Y listo, aunque yo prefiero desactivar el HUD antes de la transicidon para generar un efecto mas suave:

GameObject.Find("HUD").SetActive(false

Initiate.Fade("Juego", Color.black, 2f

Tweening

Rizando el rizo de los elementos que podemos conseguir para hacer aun mas atractivo el juego tenemos el
tweening, una técnica de interpolacion de propiedades para generar efectos muy logrados.

La interpolacidon es un calculo que dado un valor inicial y otro final, permite calcular el valor intermedio en
un instante del tiempo. Esto se realiza mediante funciones matematicas pero nosotros vamos a ahorrarnos
los calculos y en su lugar vamos a utilizar un paquete muy famoso de la Asset Store llamado DoTween ref,

os dejo un paquete de backup en los recursos.

Al importarlo nos pedira configurarlo, y nos mostrara su panel donde encontrar documentacion y ejemplos.

La version gratuita no incluye editor grafico asi que vamos a realizar los tweens mediante cédigo. Vamos a
empezar creando un script llamado TituloTween al TextMeshPro del canvas de la portada:

v Titulo Tween (Script)

Vamos a mover el titulo del videojuego 100 pixeles hacia abajo a lo largo de un 1 segundo:

using DG.Tweening
public class TituloTween: MonoBehaviour

void Start

transform.DOLocalMoveY(-100, 1f

Tened en cuenta que estos 100 pixeles son respecto al canvas. Si inicialmente éste se encuentra en la


https://assetstore.unity.com/packages/tools/animation/dotween-hotween-v2-27676

posicién Y 200:

Canvas Renderer
v TextMeshPro - Text (Ul)

Text Input

Al final de la animacién estara en Y = 100:

Lo mejor del tweening es que se le pueden afiadir easing functions para cambiar el comportamiento del
efecto, por ejemplo un rebote:

transform.DOLocalMoveY SetEase(Ease.OutBounce

Para ver representaciones visuales de easing tenéis a vuestra disposicidn la web https://easings.net/.

Pero no solo podemos configurar easing, sino también un delay para que se espere un tiempo antes de
empezar el movimiento:

transform.DOLocalMoveY SetEase(Ease.OutBounce).SetDelay

Vamos a afiadir un tween diferente para el texto de los créditos CreditosTween. En lugar de un movimiento
utilizaremos un fade para que aparezca progresivamente el texto. Esto lo podemos hacer gracias a la
transparencia del color del texto.

Por defecto no tenemos transparencia, podemos hacer que sea totalmente transparente (alpha 0%) asi:


https://easings.net/

using UnityEngine

using DG.Tweening

using TMPro

public class CreditosTween MonoBehaviour
void Start
GetComponent<TMP_Text alpha = of

Ahora la parte buena, con un tween DOFade le establecemos que cambie a alpha 100% en un segundo:

GetComponent<TMP_Text alpha = of
GetComponent<TMP_Text DOFade(1f, 1f

Si le afiadimos un delay podemos enlazar los efectos del titulo rebotando y los créditos apareciendo:

GetComponent<TMP_Text DOFade(1f, 1f

Finalmente para el texto de Iniciar vamos a hacer algo aun mds divertido IniciarTween:

public class IniciarTween : MonoBehaviour
void Start
GetComponent<TMP_Text alpha = of
GetComponent<TMP_Text DOFade(1f, 1f).SetDelay(2f

transform.DOPunchPosition
Vector3.up * 25, .5f, @, 0).SetDelay(3.5f).SetLoops(-1

El resultado final es simple pero elegante:



Transform' has e still trying to

Esto es porque hemos borrado un objeto con un Tween activo, no pasa nada, pero podemos evitar la
situacidn si finalizamos correctamente la libreria justo antes de cambiar de escena en PortadaManager:

DG.Tweening
PortadaController MonoBehaviour
Update

Input.GetKeyDown(KeyCode.Space

DOTween.Clear

Ahora si, todo esta perfecto.

Cierre

Hemos llegado casi casi al final pero todavia no hemos programado una forma de cerrar el juego mas alla
de Alt + F4.

Instintivamente para salir siempre se utiliza |a tecla Escape asi que vamos a capturarla y a ejecutar la
instruccion de salida Application.Quit().

Pero si os lo parais a pensar debemos capturar la tecla ESC en las dos escenas. Podemos modificar los
scripts PortadaController y ManagerController pero estariamos repitiendo codigo. Quiero aprovechar esta
situacion para despedir el curso introduciendo una instruccidn que nos permitira conservar un objeto entre
escenas.

Para mantener la explicacidn sencilla vamos a crear en la portada un objeto Cierre con el script
CierreController.



B} v Cierre Controller (Script)

public class CierreController MonoBehaviour
void Update

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape
print(“"Saliendo del juego

Application.Quit

Con esto ya podemos cerrar el juego desde la portada, aunque en el modo editor la instruccién no hace
nada en el ejecutable final si, podemos probarlo generando de nuevo el distribuible con Control+B.

He puesto el print para que veamos que efectivamente se ejecuta el cédigo en el modo editor:

Aln asi os voy a ensefar un truco para cerrar el juego en el editor mediante una condicién de compilacién:

using UnityEditor

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape

if UNITY_EDITOR

EditorApplication.isPlaying = false
endif

Con este if tan especial podemos comprobar si estamos en el modo edicidn y cerrar el juego. La condicidon
es a nivel de compilacidn porque el editor no existe en el ejecutable.

En cualquier caso, tenemos el objeto Cierre, pero este al cambiar a la escena de Juego se borra, podemos
verlo en la jerarquia.

Para que un objeto no se borre al cargar una escena tenemos a nuestra disposicion un método llamado
DontDestroyOnLoad al que debemos pasarle la instancia del objeto que no queremos destruir.

Este cédigo suele ejecutarse en el método Awake, antes de iniciar la escena:



public class CierreController MonoBehaviour

void Awake

DontDestroyOnLoad(this

Con esta modificacidn la instancia del objeto Cierre ya no se borrard y podremos salir con Escape también
en la escena Juego:

OnLoad

Con esto ya lo tenemos, pero os quiero avisar de algo.

En nuestro juego en ninglin momento volvemos a la portada, pero si lo hiciésemos, el objeto Cierre se
duplicaria. Es lo que tiene que no se borre y se vuelva a crear junto con la escena. Si en algun momento
necesitais un objeto persistente y tinico, os dejo un tutorial que hice para mi canal de Youtube donde

ensefio a implementarlo mediante el patrén Singleton: https://www.youtube.com/watch?v=RtCOoml_txo

Puntero

Finalmente el ultimo detalle del juego, esconder el puntero ratén. Esto es por una cuestion de practicidad,
como nuestro juego no hace uso de él, mejor no mostrarlo.

Para esconderlo facilmente desde el script PortadaController lo podemos desactivar en el Start:

void Start

Cursor.visible = false

Y ya estd, no mas puntero molestando y videojuego oficialmente terminado.


https://www.youtube.com/watch?v=RtCOomI_txo
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