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1 Introduccion

En este tema vamos a definir una escena 2D muy sencilla para ir
introduciéndonos en el uso de Scripts

Puntos a tratar:
— Definir escenario 2D
— Definir Mini Mapa, para vision global del juego
— Afadir Killzone, para reiniciar la escena (lo copiaremos a la escena de inicio)

— Definir el comportamiento del objeto respecto a las colisiones y las fuerzas que se le
aplican




1 Introduccion
Entorno de desarrollo 2D

Si iniciamos un proyecto con la plantilla 2D, no debemos hacer
nada de lo que indicamos a continuacion.
Pero, como vamos a afiadir una escena 2D a nuestro

proyecto 3D, debemos configurar la escena de la  [Freessine
siguiente forma: e petomanc_Eitor ore
Editor a ote
Graphics None v
a) Menu Edit — Project Settings Packageamager | Comoreson L —
Apa rtadO Editor ‘;:;:gzzn Joystick Source Remote -
K . ﬁ:;:: Manager Asset Serialization
Cambiar Default Behaviour Mode a 2D qulty Hode focaten -
cene Template Serialize Inline Mappings On One Line v
Script Execution
(NOTA: Recuerda cambiar este modo al terminar "% @ gt - -
. Analytics -
de trabajar con la escena 2D) GO . e ma
lal Disabled
+ Packages: Unity Registry m Tag‘;:m::;cehr:ﬂm prefah Mode
b) Instalar todos los paquetes 2D e K Miaive 7
ime Editing Environments
— Menu Window N ;:’r:‘;r(:onuul Regular Environment € None (Scene As ©

XR Plugin Management

Ul Environment

€ None (Scene As ©
-

Package Manager

2D Animation provides all the necessary tooling and runtime
2D Tilemap Editor components for skeletal animation using Sprites.

— Seleccionar en el desplegable: [\ e peromance Registry Unlty
PaCkages Unity Registry :xm\vepeﬁormncr\ b )Andm\d 202 v Samples
ressables 1.16.16 Samples Import
— Seleccionar los packages que " Aot = e
empiezan por 2D e instalarlos | aayues oy -
uno a uno » Android Logcat 11 @ 3
» Animation Rigging 103
Last update Mar 1, 11:08 E‘L Install
2 Preparar el escenario
Sprites. Dibujar las plataformas
a) Para definir un escenario en 2D es e
recomendable activar el modo de Shaded | @ W | gmoliy~

b)

visualizaciéon en 2D

Para definir las plataformas de la escena, se utiliza el generador de formas
2D (sprite) desde Hierarchy: Boton derecho del raton — 2D Objects —

Sprites — Square
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File Edit Assets GameObject Component Mobie Input Window Help
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Seleccionar el Sprite
. ¥ B ) 'X ivo! ocal
en Hierarchy (o Scene) | il s aline, See s

+v [ Al

v € Escena2D*
1) Main Camera
() Directional Ligh
@ Plataforma <

Cambiar dimensiones

Definir como Prefab
— Assets\Prefabs\Escena 2D

3 # Scene
Shaded YEY K l)\d\ 90 &y | v [ K

© Inspector .
m ﬁ v Plataforma ~ Static~

Tag Untagged ~ Layer Default ~
Prefab Open | Select Overrides ~

' @& | account v M Layers ¥ M Layout ~

h &

0
N

Position X 0 -05 [&o0

Transform o &

>

+v a
» I _Importados “ Assets > Prefabs >,
MwaliRos @ Plataforma
v (@ Prefabs
Escena 2D

I Escena Interior

Unity - Escena 2D

Rotation X 0 Yo zo
Scale X 20 o &1
» [g v sprite o i
Sprites-Default ou

Shader Sprites/Default

Add Component




2 Preparar el escenario
Sprites. Dibujar las plataformas

e Para hacer la otra plataforma

a) Duplicar la plataforma inicial
— Renombrar las plataformas para diferenciarlas

b) Desplazar la Plataforma 2 (cambiar Position X: 30)

c¢) Cambiar las dimensiones: Scale X: 30
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# Scene © Inspector
Shaded 4B KA CIREREIRES TR g rrrr—_—r
© Main Camera | ~ Tag Untagged v Layer Default ~
0 Directional Light Prefab Open | Select | Overides ~

¥ Plataforma 1

v M Transform o i

Y-05 Zo
Y0 zZo
1 z1

@ i i

Sprites-Default LR
achd == Shader Sprites/Default v
» * Favorites '+ Assets > Prefabs > Escena 2D
Add Component
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2 Preparar el escenario
Anadir camara

e Sino hay camara en la escena, afadimos una y establecemos los

siguientes parametros:
a) Seleccionamos la cdmara en Hierarchy
b) La posicionamos en X=18; Y=0; Z=-5. Rotation = 0y Scale = 1.
c¢) Cambiamos los valores:

B Entomes Interactives 3D - Untitled - PC, Mac & Linux Standalene - Unity 2020.2.3f1 Personal* <DX11> - a x

- Projection: Orthographic File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help
i1 | & | % J|[Slcenter| QLocal

— Size=15 = Hierarchy @ Inspector

# Scene
A — IMIDMBHHEH ) < Comen | It

» @ CharacterRobotBo > 7 Tag|Untagged~ | Layer|Default =
d) Comprobamos que N

esta bien encuadrado e :

en la previsualizacion . v o

Clear Flags
Background
Culling Mask

Viewport Rect
X0
w1

M Project
+- [a
¥ @ Assets Assets » Prefab
» Bu _Importados. ¥ Plataforma Depth
B Materiales Rendering Path | Use Graphics Set~

Target Texture |None (Render Te ® |
Target Display | Display 1 -

{4~ Audio Listener CEN




2 Preparar el escenario
Anadir personaje
e Para afiadir el personaje a la escena:

a) Arrastramos a la escena el personaje CharacterRobotBoy desde la carpeta
Standard Assets\2D\Prefabs

b) Arrastramos el personaje a Scene y lo seleccionamos en Hierarchy

c¢) Cambiamos los valores:
— Position Y: 2
— Scale X =Scale Y =2
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H File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help
d) Ejecutamos la - 0 o T
.. L
aplicacién = Hervrery I

v & Escena2d® ] ‘ ¥ CharacterRobotBoy Static v
1) Main Camera . 3 - Tag Player ~ Layer Default ~

H Prefab Open | Select | Overrides
Unity no detecta & ottt N\ =
ninguna colisién con e : ; Poskion X(o__ ¥z __ |20
las plataformas

totation X O Yo Zo
Scale X2 Y2 Z1

» [g] v Sprite Renderer o

. » 3 v Animator e

— El personaje cae S " O - crcecolidrm %

.. v @@ Standard Assets y __ Rigidbody 20 o

— Hay que definir las ven a r e

{ct] I Animator # i Platformer 2D User Contr @ *

caracteristicas de s & Crion > O - Box Colider 20 o=

e e Sprites-Default T
colisién de las e e W e
plataformas > Camrss

2 Preparar el escenario
Definir colisiones

e Para que los objetos colisionen con el resto de objetos de la escena, es
necesario el componente encargado de esa funcién: Collider

= Hierarch
a) Editamos el Prefab Plataforma, para que afecte a e Z”

v € Escena2D*
) Main Camera

las dos plataformas insertadas » @ CharsctacRobotB >

(1) Directional Light

— Boton derecho sobre una de las plataformas — Open Prefab Asset

b) Botdén Add Component

c) Buscar Boxcollider
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i

d) Seleccionar
Box Collider 2D

= Hierarchy
v [a Al

v Plataforma Static v
7 Tag Untagged - Layer Default +

@ Plataforma <) Scenes | {3 Plataforma

<
/" \{@ Plataforma

v ) Transform o

e) Salir del editor del
Asset

Position X 0 -05 &0
Rotation X 0 VYO Z0
Scale X 20 1 &l

» [ v Sprite Renderer

Ejecutar la aplicacion

s Project
+v

— El personaje puede T
o Aty
andar por las e et

B PhysicsMaterials

plataformas




2 Preparar el escenario
Anadir camara dirigida al personaje
e Vamos a anadir una camara que nos permita seguir al personaje
— Para lograrlo, vamos a afiadir un Script a la Main Camera, disponible en Standard Assets
a) Seleccionamos Main Camera en Hierarchy
b) Arrastramos el Script Camera2DFollow desde Project a Main Camera en

Hierarchy
— El script se encuentra en Standard Assets\2D\Scripts

c¢) Comprobamos que el script se ha afiadido como componente de
Main Camera
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W . & Collab ~ | & N Account ~ N Layers
d) Arrastramos o —1 o e ;a.m?m;mm
CharacterRobotBoy T 3 o CEmm
desde Hierarchy hasta | S
Target en Inspector S N
» ® ~ Camera \C Je=:
1 v Audio Listener o i i

¥ # v Camera 2D Follow (Script @ &+

Camera2DFollow &

Ejecutar la aplicacién S e S encarnonal
v @20 :
I Animations el s
- La cdmara sigue al e - Py B <

Look Ahead Move Th 0.1

I PhysicsMaterials # Restarter
L]

personaje

Add Component

3 Completar el escenario
Anadir un Mini Mapa
e El campo de vista de la cdmara no nos permite ver bien el escenario a medida que
nos vamos desplazando

— Vamos a anadir un Mini Mapa, que nos permita ver el escenario en su conjunto
a) Creamos una camara llamada MiniMap. Menu Game Object - Camera
b) Position Z =-20 para ver mas parte del escenario
c) Depth=1

— Para que se visualice por
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encima de Main Camera Fie Edt Assels GameObject Component Mobie Input Window Help
.., ~ LA [ OR8] % W Kpivot | RLocal [ » | 1 [ M @Collab~ | & N Account ~ [l Layers v | Layout ~
d) Posicionytamafio de = Hirarchy =
o G — L | Display 1_~ Standalone (1024x768) ~| Scale ®— 0.374: Maxi .~ Minapa .
|a ve nta na: A4 Qé’:‘mgm : [ —— - Tag Untagged~  Layer @
- X=0.75;Y=0.75 ” & biscioaiton T —
L W Plataforma 1 - Position X 0 YO Z -20
Posicion del centro de la (L b 2 Roton X0 Yo 20
in.i e L Scale X1 Y1 z1
ventana desde abajo-izda
v W v Camera o &
- =0.25,' H=0.25 Clear Flags Skybox -
Tamafio de la ventana e - [SEIEIED mm::k T
e) Arrastrar ala cdmara el T ”“;f'é.l.ﬁ."z'.f’i'”m’s""" Pofectn  papectie__—
script Camera2DFollow o P it
f A t | S . t : :h"y::‘su srerals Clipping Planes Near 0.3
) Arrastrar al Scrip e 0
CharacterRobotBoy e X075 Yors
» m CrossPlatforminput W 0.25 H 0.25
(como apartado anterior) > merecs , oepn 1 I




3 Completar el escenario
Anadir Killzone
e Siel personaje cae de las plataformas, hay que reiniciar la aplicacion

— Para evitarlo, afiadimos una Killzone, que reiniciara el escenario cuando se detecte la
colisién con el personaje

a) Arrastramos el Prefab Killzone desde Project a Hierarchy
— Aparece un rectangulo verde bajo las plataformas, representando la Killzone
— El script se encuentra en Standard Assets\2D\Prefabs

b ) Co m p ro b a m O S q u e < Juego01 - Escena2D - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.11 Personal* <DX11>
Fle Edt Assets GameObject Component MobileInput Window Help
esta’ activado eI LA < | OR8] XN Hpivot | RBLocal | » | 11 | M @Collab~ |§ & N Account ~ M Layers ~ [ Layout ~
. = Hierarchy # Scene © Inspector
control Is Trigger P S 1 i e SCETIOE I P —

[ gMaIn Camera : - Tag E’,‘?QQ,‘EEL Layer Default v
» &9 CharacterRobotBo > Prefab Open | Select
. (7 Directional Light e e
c) Cambiamos los @rouoma1 TA temem 050
g Ty = a1
parametros de Offset  KitzoneC

Scale X1 1 21
y Size, para asegurar

v O v Box Collider 2D e i

3 Edit Collider A
gue el personaje caera : : g Jone rusean. @
. & 2D
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B Materials @ ExtentsLeft
Zona :Fﬂﬁh gKlllzmo @
I Scripts @ Platform04x0
. . ., » i Camares o
Ejecutar la aplicacién > i Charactrs G pistamion

% PlatformRamn

4 Anadir Colisiones y Fisica
Definir colisiones
e Para entender el concepto de colisiones:
a) Dibujary apilar tres cajas
1. Crear un Sprite del tipo Square en Hierarchy

2. Definirlo como Prefab
3. Insertar tres cajas

El personaje atraviesa las cajas
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a) Afadir el componente T S S e e
Box Collider 2D al prefab E [ 0 bepecir i
. i » [ v Sprite Renderer @ i
de la caja | Qancanen O aomiem o2 1]
. . Sh o B
1. Editar el prefab caja Grawomsz et None Prysics M ll
, W Killizone > Used By Effector
2. Botén Add component — goe i;'.f’f.%;"’“"" .
Box Collider 2D e IR oter ..
v (@ __Importados 4‘ Assets > Prefabs > Escena 2D S . h
» I Cartoon_Texture_Pack
::Sﬂnﬁrﬂm
El personaje no atraviesa las | 2.
B Modelos
cajas y éstas no se mueven T Cmtscna
I Escena Interior
» Im Scenes
= Scripts

| ¥ Assets/Prefabs/Escena 2D/Caja.prefab




4 Anadir Colisiones y Fisica
Definir fisica del objeto

* Para que un GameObject responda a la Fisica (fuerzas, gravedad...) es necesario
anadirle el componente RigidBody 6 RigidBody2D

a) Anadir el componente RigidBody2D al prefab de la caja
1. Editar el prefab caja
2. Boton Add component — RigidBody2D
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a) Ejecutar la aplicacidn e intentar
pasar las tres cajas de una
plataforma a otra

zZ1

o i
o i i
[
Dynamic v
None (Physics M ©
v

Linear Drag 0
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 1
Collision Detection  Discrete -
SlepngMode  StartAwske ~
None v

» Constraints.
» Info

D Sprites-Default o
» Shader Sprites/Default -

-

5 Anadir Kill Zone a la escena de Inicio
Definir la Kill Zone

e Abrimos la escena de Inicio y aprovechamos el script del prefab KillZone
usado en la escena 2D:

a) Dibujamos el cubo que servira de Kill Zone
— Posicion: 0, -40, 0
— Rotacion: 0,0, 0
— Escala: 80, 1, 80

b) Afadir un Box Collider
al cubo
- Centro:0,0,0
— Dimensiones: 1,1, 1
— Activar Is Trigger

c) Crear el script y afadirlo al

cubo
— Las dimensiones del cubo pueden —m—]—
ser menores (1) si las dimensiones o

del Box Collider son mayores (60)

— Se puede definir como prefab Unity - Escena 2D 14
para reutilizarlo
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5 Anadir Kill Zone a la escena de Inicio
Escribimos el Script a partir del de la escena 2D

e Copiamos y pegamos la funcion OnTriggerEnter2D en el script:

sing S
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement; // Afadir tipos definidos en el espacio de nombres UnityEngine.SceneManagement

a) Cargamos el “espacio de nombres’

4

@ Script de Unity | 0re

—Jpublic class k;i]:Zo;we : MonoBehaviour UnityEngine-sceneMGnagement
{ ) ) — Asi podremos utilizar los tipos definidos
// Start is called before the first frame update . . .
D N P en el espacio de nombres sin necesidad
= ‘{’Oid Start() de especificarlos de forma explicita en el
// No hace falta para nada, se puede borrar COdIgO
} .,
b) La funcién Start y Update (que se
e e e [pET [T afiaden por defecto en los scripts
T ) nuevos) No son necesarias y se
i // No hace falta para nada, se puede borrar pueden borrar
[ ® Mensaje de Unity | 0 referencia
= zrivate void OnTriggerEnter(Collider other) C) Eliminar la referencia alas 2D del
= if (other.tag == "Player") nombre de la funciéon y del tipo:
{ _ . .
SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetSceneAt(8).name); OnTr,ggerEnter (COIIIder Other)
. ¥ d) Comprobar que el GameObjet
} FirstPersonController tiene el tag

Unity - Escena 2D Player asignado 15
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