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0 Introduccion

e En este tema vamos a definir una serie de Scripts que afiadiremos a los
GameObjects para darles nuevas funcionalidades.

e Tomamos como referencia el storyboard definido en el tema anterior:
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0 Introduccion
Recursos Utilizados

Qui

e Enlos scripts hemos utilizado los : .
siguientes recursos de Audio o
(se puede utilizar cualquier otro)

— Parala banda sonora:
26 song Music Pack

— Paralos sonidos de la aplicacién
(captura premio, aparicidon de opciones) \
Casual Game Sounds

SOUNDS )/
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Cuadro 1

e Directrices del cuadro 1:
1 Mdsica de fondo. Definimos la banda sonora a la aplicacién. Afiadimos también un
script con conmutador, para poder activar/desactivar la banda sonora.
Afadimos los premios, con posiciones y movimientos aleatorios.
No esta en el storyboard, pero debemos ocultar los cubos de las opciones
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a)
b)
c)

d)

Cuadro 1. Banda Sonora
1.1 Anadir banda sonora

Para afiadir la banda sonora a la aplicacion:
Crear un Game Object nuevo de tipo Audio Source
Renombrarlo como BandaSonora
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Cuadro 1. Banda Sonora
1.2 Script para conmutar la banda sonora
-Jpublic class BandaSonoraConmuta : MonoBeha 1 Conmuta
{ BandaSonora
private bool audioOn; // Contiene el estado del reproductor de gudio
// Start is called before the first frame update
10 - void Start() Y
11 {
12 audioOn = true; // Por defecto, el reproductor Estado de audio = activo
1 gameObject.GetComponent<AudioSou >().loop = truej ctgvemos er Toop de la banda sonora
14 } %
1 4?
16 // Update is called once per frame
17 - void Update
) { ¢ 0 ¢ Pulsada
- ?
19 - if (Input.GetKeyDown(KeyCode.0)) e e
20 {
2 audioOn = ! audioOn; // Conmutamos el estpdo—=* &
22 ActivaSonido(audioOn);// Llamamos a la funfioé Conmuta A el reproductor

Estado de audio

} v

.- : . Activa/desactiva
// Funcion que activa o desactiva el reproductor d¢ au Audio

// Es piblica, ya que se accede desde 'PremiosCaptyira’—parawes
= public void ActivaSonido (bool estado)

[

ctrvarto all capturar todos los premios

{ Activa/desactiva
if (estado) gameObject.GetComponent<Au r % Audio
else gameObject.GetComponent<AudioSource>().Stop();
audioOn = estado; .
AudioSource.Play/Stop
}
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Cuadro 1. Premios
2.1 Anadir cubos Premio

Para anadir los Premiso a la escena

Crear un cubo (objeto 3D) y renombrarlo a Premio

Poner los datos de Transform de la imagen

Definirlo como prefab (arrastrarlo a la carpeta del proyecto para prefabs

Crear un GameObject vacio (para agrupar los premios)

— Su Transform debe ser

lo mas neutro posible
Copiar y posicionar
los ocho premios
Asignar un material
emisor de luz a los
premios

— Para que sean
facilmente visibles en
la escena del laberinto
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Cuadro 1. Premios
2.2 Definir TAGS

Los TAGS son etiquetas que se pueden asignar a los Game Objects para
hacer mas facil su identificacidon y busqueda desde los scripts.
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Cuadro 1. Premios
2.3 Script para diferenciar Premios

-lpublic class

£
LY

-

float posx, posy, posz;
float girox, giroy, giroz;

// Start is called before the first frame update
void Start()
{ // Defino los desplazamientos random para cada eje

posx = Random.Range(-1.0f, 1.0f);
posy = ndom.Range(0.0f, 1.0f);
posz = Random.Range(-2.0f, 2.0f);

// Cambio la posicidn en cada uno de los ejes

gameObject.transform.position += Vect .left * posx;
gameObject.transform.position += Vector3.up * posy;
gameObject.transform.position += Vector3.forward * posz;

// Defino los giros random respecto de cada eje

girox = fom.Range(0.0f, 5.0f);
giroy = m.Range(5.0f, 15.0f);
giroz = .Range(0.0f, 3.0f);

Gira
Premios

Y
Fija variables aleatorias
para desplazamiento

/

Desplaza Premio
en cada eje

A J

Fija variables aleatorias
para giros

i

// Update is called once per frame
void Update() i

{

// Giro el cubo respecto a cada uno de los ejes

Gira Premio

gameObject.transform.Rotate(girox, giroy, giroz);
} Q
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1sing UnityEngine;

pri
L’rj‘

vate float giroX, giroY, giroz;

Cuadro 1. Premios
2.4 Ajustar Script a la velocidad del dispositivo

ate float posX, posY, posZ;

What is Time.deltaTime?

Time.deltaTime?

Time.deltaTime is the completion time in seconds since the last frame. It is read only.
Therefore you cannot modify itl This property provides
the time between the current and previous frame. But what does that mean?

public int velGiro = 1@; // Factor de multiplicacién para regular velocidad
// Lo hacemos publico para poder cambiarlo interactivamente

oid

Start()

// Update is called once per frame
void Update()

{

// Ahado Time.deltatime al factor de multiplicacién de la velocidad
// Asi nos adaptamos a la velocidad del dispositivo
float Rotacion = Time.deltaTime * VelGiro;

gameObject.transform.Rotate(giroX * Rotacion, giroY * Rotacion, giro

Unity - Scripts

* Rotacion);
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Cuadro 1. Ocultar Opciones
3.1 Script para Ocultar Opciones

Para ocultar las opciones en el cuadro inicial, vamos a optimizar un poco
la escena:

Creamos un Empty Object, llamado Opciones, del que colgar las tres
opciones

Definimos el cubo como prefab

Anadimos el script al prefab

Copiamos y situamos las tres opciones

El script Unicamente modifica la altura de la Opcion:

using UnityEngine;

public class

f
L

/ Start is called before the first frame update
void Start()

f
L

gameObject.transform.position += .down * 1.5f;

p ¥
J

/ Update is called once per frame

void Update()

!
}\_ Unity - Scripts

11

Cuadro 2

Directrices del cuadro 2:

1 Elcontrolador se desplaza libremente por la escena colisionando con los premios.

2 Al colisionar con los premios, los captura:
— El premio desaparece, suena un aviso acustico y se incrementa el marcador

3 Sevisualiza un cronémetro
— Cuando pase un tiempo, se indica cambiando a color rojo

12




Cuadro 2. Colisionador
1.1 Eliminar premio capturado

e Para detectar las colisiones con el controlador en primera persona,
utilizamos un método propio todo Collider: OnControllerColliderHit

— Esta funcidn se ejecuta cada vez que el controlador colisiona con algo

1 -lusing System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4

5

6 -lpublic class PremiosCaptura : MonoBehaviour

7 {

8 // Start is called before the first frame update

9 - void Start()

10 {

11 }

12

13 // Update is called once per frame

14 - void Update()

15 {

16 }

17

18 - void OnControllerColliderHit(ControllerColliderHit loColisionado)

19 {

20

21 string etiqueta = loColisionado.collider.gameObject.tag; // Guardamos en ‘etiqueta’ el tag del objeto que ha colisionado
24 - if (etiqueta == "Premio") // Actuacién en caso de colisién con un Premio

25

26 Debug.Log("colision con " + etiqueta); // Aviso para debug. Se puede desactivar

27

28 Destroy(loColisionado.collider.gameObject);

29 }

31 } y Unity - Scripts 13

u n
Cuadro 2. Colisionador
agn . s
1.2 Emitir sonido al colisionar
e Al colisionar se activa el Audio Source del controlador
— El clip de sonido se guarda en una variable publica, accesible desde el Inspector

1 -lusing System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4

5 -lpublic class xPremiosCaptura : MonoBehaviour

6 {

7 public AudioClip pickupSound; // Variable en la que meter el nombre del fichero de sonido

8 =] // Como es public, aparece un campo editable en la ventana de Inspector
9 // También se podia poner [SerializeField] y definirla como private
10 // [HideInInspector] permite ocultar variables public en el Inspector
11 // Start is called before the first frame update
12 void Start() { }
13 // Update is called once per frame
14 void Update() { }
15
16 - void OnControllerColliderHit(ControllerColliderHit loColisionado)
17 {
18 string etiqueta = loColisionado.collider.gameObject.tag; // Guardamos en ‘etiqueta’ el tag del objeto que ha colisionado
19
20 = if (etiqueta == "Premio") // Actuacidn en caso de colisién con un Premio
21 {
22 Debug.Log("colisién con " + etiqueta); // Aviso para debug. Se puede desactivar
23
24 /***  Emitimos sonido al capturar premio  ***/
25 gameObject.GetComponent<AudioSource>().clip = pickupSound; // Leemos el fichero indicado en el componente
26 gameObject.GetComponent<AudioSource>().volume = 1.0f; // Fijamos el volumen (de @ a 1)
27 gameObject.GetComponent<AudioSource>().Play(); // Activamos el sonido
28 }
29 }

36 ¥ Unity - Scripts 14




Cuadro 2. Colisionador
1.3 Incrementar el marcador

e Como marcador usamos un variable privada de tipo int

— Cada vez que colisiona con un premio, se incrementa el valor de la variable

— Creamos una variable tipo string en la que guardar el texto del mensaje
1 -lusing System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;
4
5 -lpublic class xPremiosCaptura : MonoBehaviour
6 {
7 int iMarcador;
8 string msgMarcador; // Mensaje de texto para presentar en pantalla
9
10 // Start is called before the first frame update
11 = void Start()
12 {
13 iMarcador = @; // Ponemos marcador a cero
14 }
15
16 // Update is called once per frame
17 void Update() { }
18
19 - void OnControllerColliderHit(ControllerColliderHit loColisionado)
20 {
21 string etiqueta = loColisionado.collider.gameObject.tag; // Guardamos en ‘etiqueta’ el tag del objeto que ha colisionado
22
23 -] if (etiqueta == "Premio") // Actuacién en caso de colisién con un Premio
24 {
25 /***  Actualizamos marcador  ***/
26 iMarcador = iMarcador + 1; // Incrementamos iMarcador. Tabién se puede poner iMarcador++;
27 msgMarcador = "Marcador: " + iMarcador; // Generamos mensaje a presentar en el marcador de la interfaz
28
29 Debug.Log(msgMarcador); // Aviso para debug. Valor del marcador
30 }
31 } . .
32 ) Unity - Scripts 15
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Cuadro 2. Cronémetro
.
2.1 Control del tiempo

e Para controlar el tiempo de juego, se utiliza Time.deltaTime

— Devuelve el tiempo transcurrido desde la ultima frame
(i -lusing System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;
4
5 -lpublic class GeneralCronometro : MonoBehaviour
6 |1
" 4 float tiempo, tiempoAnt;
8 int minutos, segundos;
9 string elTiempo, sSegundos;
10
11 // Start is called before the first frame update
12 - void Start()
3 { tiempo = tiempoAnt = 0.0f;
14 }
15
16 // Update is called once per frame
17 = void Update()
18
19 tiempo = tiempo + Time.deltaTime; // Al tiempo acumulado, le sumamos el tiempo que ha pasado desde la ultima frame.
20
21 - if (tiempo > (tiempoAnt + 1))
22 tiempoAnt = tiempo;
23 minutos = (int)tiempo / 60;
24 segundos = (int)tiempo % 60;
25
26 sSegundos = "" + segundos;
27 if (segundos < 1@0) { sSegundos = "0" + segundos; }
28
29 elTiempo = minutos + ":" + sSegundos;
30 Debug.Log("Tiempo: " + elTiempo);
31 5
32 } Unity - Scripts 16
33 }




Cuadro 3

Directrices del cuadro 3:

1 Al capturarlos ocho premios:
— Se apaga la banda sonora
— Se cambia el personaje a tercera persona
— Se posiciona el personaje delante de las cajas de las opciones
— Las cajas suben de forma asimétrica emitiendo un sonido
— Desaparece el marcador y aparece el mensaje “Salta sobre tu nivel”

I

sobre tu nivell

17

=lpublic class PremiosCaptura :

{

Cuadro 3. Acciones desde el controlador

1.1 Acciones al capturar los 8 premios

Al capturar el ultimo (octavo) premio, se realizan las siguientes acciones

desde el script del controlador:

MonoBehaviour

int iMarcador;
public GameObject ControlIni, ControlFin; // Variables con los dos controladores
// Start is called before the first frame update

void Start()

{ 1iMarcador = @;

}

// Ponemos marcador a cero

// Update is called once per frame
void Update() { }

void OnControllerColliderHit(ControllerColliderHit loColisionado)
{ string etiqueta = loColisionado.collider.gameObject.tag; // Guardamos en 'etiqueta' el tag del ob

// Actuacidén en caso de colisidn con un Premio
// Incrementamos iMarcador ;

if (etiqueta == "Premio")
{ iMarcador +4+;

if (iMarcador == 8)
{ GameObject.Find("BandaSonora").GetComponent<BandaSonoraConmuta>().ActivaSonido (false); /

ControlFin.
ControllIni.

SetActive(true);
SetActive(false);

// Activamos controlador en tercera persona
// Desactivamos controlador en primera persona

GameObject.
GameObject.
GameObject.

Find("Opcion 1").GetComponent<OpcionesPresenta>().Presenta();
Find("Opcion 2").GetComponent<OpcionesPresenta>().Presenta();
Find("Opcion 3").GetComponent<OpcionesPresenta>().Presenta();

} Unity - Scripts
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Cuadro 3. Acciones desde el controlador
1.2 Tratar conjuntos de Game Objects

Vamos a ver como tratar un conjunto (matriz) de Game Objects.

— Para acortar el proceso de captura de premios durante los videos, voy a
reducir el nUmero de premios a capturar a 2 de los 8, eliminando de forma

automati

ca los 6 restantes

— Vamos a capturar todos los premios (con TAG = “Premio”) en una matriz

— Vamos a recorrer la matriz eliminando uno a uno los Game Objects

= if (iMarcador == 2)

{

GameObject[]

matrizPremios;

matrizPremios = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Premio"); //

foreach (GameObject unPremio in matrizPremios)

{

Destroy(unPremio);

}

// Definimos una variablo como matriz de GameObjects
Buscamos todos los GameObjects que tienen el tag "Premio"
// Analizamos, uno a uno, los GameObjects de la matriz matrizPremios

// Borramos el GameObject que tiene el tag "Premios"

GameObject.Find("BandaSonora").GetComponent<xBandaSonoraConmuta>().ActivaSonido (false); // Desactivamos banda sonora

ControlFin.SetActive(true);
ControlIni.SetActive(false);

Unity - Scripts 19
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Cuadro 3. Acciones en las Opciones
.
2 Presentar opciones

5 public class xOpcionesPresenta : MonoBehaviour

6 { bool aparece, haysonido;

7

8 float maxY, incY, elpitch;

9 float posx, posy, posz;

10 public AudioClip pickupSound; // Variable en la que meter el nombre del fichero de sonido

11

12 // Start is called before the first frame update

3 void Start()

14 { gameObject.transform.position += Vector3.down * 1.5f; // Bajamos el cubo por debajo de la superficie

15 aparece = haysonido = false;

16 maxY = @.5f; // Altura maxima a la que sube el cubo (8.5 para que esté sobre el suelo)

17 incY = Random.Range(0.01f, ©.05f); // Calculamos un incremento aleatorio (para dar varias velocidades)

18 elpitch = Random.Range(@.5f, 3f); // Calculamos un pitch aleatorio (para dar varios tonos)

19 }

20

21 // Update is called once per frame

22 void Update()

23 {

24 if (aparece)

25 posy = gameObject.transform.position.y;

26 if (posy < maxY)

27 { transform.position += Vector3.up * incY; }

28 else

29 { aparece = false;

30 gameObject.GetComponent<AudioSource>().Stop(); } // Paramos el sonido

31

32 if (! haysonido) // Emitimos sonido mientras sube

33 { gameObject.GetComponent<AudioSource>().clip = pickupSound; // Leemos el fichero indicado en el componente
34 gameObject.GetComponent<AudioSource>().volume = 1.8f; // Fijamos el volumen (de @ a 1)

35 gameObject.GetComponent<AudioSource>().pitch = elpitch; // Cambiamos timbre (de © a 1)

36 gameObject.GetComponent<AudioSource>().loop = true; // Activamos loop, por si sube muy despacio
37 gameObject.GetComponent<AudioSource>().Play(); // Activamos sonido

38 haysonido = true; // Para que no empiece en cada loop

39 }
a0 }
41 }
42
43 public void Presenta ()
44 { aparece = true;
43 ¥ Unity - Scripts 20




Directrices del cuadro 4:
1
2

Cuadro 4

El personaje se desplaza por la escena
Debe saltar sobre los cubos de las opciones para cambiar de escena

— En el cubo verde debe saltar dos veces para cambiar de escena

)
($7)

iSalta sobre

tu nivel!

Unity - Scripts
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Cuadro 4. Detectar presencia

1.1 Definir Collider

* Para detectar que el jugador ha saltado sobre uno de los cubos de opciones,
hay que definir una superficie que detecte su presencia

a) Editamos el prefab de las opciones

b) Creamos un empty Game Object
c) Lo posicionamos en la parte superior del cubo

d) Ahadimos componente
Box Collider

e) Definimos la superficie
del collider un poco
mas pequena que el
cubo
- Si no, se activaria al tocar
lateralmente
Activar el control
Is Trigger

f)
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Cuadro 4. Cambio de escena
1.2 Script para cambiar de escena

using UnityEngine.SceneManagement; // para cambiar de escena

Elpublic class xOpcionesCambiaEscena : MonoBehaviour
{ string nombreEscena;
9 int saltos, saltosNecesarios;

10 bool contado;

11

12 // Start is called before the first frame update

13 5 void Start()

14 { saltos = 0;

15 contado = false;

16 }

17

18 = private void OnTriggerEnter(Collider loColisionado)

19 = { if (loColisionado.tag == "Player™)

20 { Debug.LogWarning(gameObject.transform.parent.name); // resentamos en el Debug el nombre del objeto "Padre” para comprobar
21

22 = if (gameObject.transform.parent.name == "Opcion 1") // Guardamos los datos segin la opcién en la que estemos
23 { saltosNecesarios = 1; nombreEscena = "InicioPruebas”; }

24

25 ] else if (gameObject.transform.parent.name == "Opcion 2")

26 { saltosNecesarios = 2; nombreEscena = "Interior"; }

27

28 = else if (gameObject.transform.parent.name == "Opcion 3")

29 { saltosNecesarios = 1; nombreEscena = "Exterior”; }

30

31 = if (!contado)

32 { saltos++; // Incrementamos el nimero de saltos dados

33 contado = true; // Activamos la variable contado, para no volver a contar saltos hasta que no salga del collider
34 [ }

3

36 = if (saltos >= saltosNecesarios)

37 { SceneManager.LoadScene(nombreEscena); // Si hemos datos los saltos necesarois, cambiamos de escena

3 }

3 }

40 }

41

42 ] private void OnTriggerExit(Collider _col)

43 = { if (_col.tag == "Player")

44 { contado = false; // Si salimos del collider, desbloqueamos la opcién de contar saltos

45 . .

45 } J Unity - Scripts 23
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Cuadro 4. Build Settings

1.3 Definir las escenas que forman la aplicacion

[Fle Edit Assets GameObject Cc

New Scene Ctrl+N
OpenScene  Ctl+0
. . . . Save Ctrl+§
e Es necesario definir la lista de escenas que van a formar parte de 4
nuestra aplicacion: piboiig

Ctrl+Shift+8

a) Menu File — Build Settings.

Build Settings
Scenes In Build
I Scenes/Inicio

b) La ventana permite definir los pardmetros
de la aplicacion a generar (Build)

c) Seleccionamos por orden las
escenas del proyecto

Add Open Scenes

< Juego01 - Inicio - PC, Mac & Linux Standalone

Fle Edit Assets GameObject Component Mobie

< BIFNEEIES G2

Platform

g PC, Mac & Linux Standalone

Q PC, Mac & Linux Standalone

d) Arrastramos las escenas a la = oy BE Universe Windows Pltform | Tpetrietom Windows <
. . ] - & = Architecture 86 <
ventana de Build Settings S T e SeerBuld .
gmmmi Light NOS tvOS Copy PDB files
Suelo reate Visual Studio Soll
— Se pueden desplazar para sOn e sty

cambiar el orden

— Con el menu contextual se
pueden eliminar, afiadir...

Player Settings...

Learn about Unity Cloud Build

La ventana se cierra sin la
necesidad de generar
(Build)

» Im Materiales O
I Modelos

» Bm Prefabs

» Bu Scenes

» Bm TexturasO

< Escena2D

< Exterior
< Inicio

< Interior

—

Build Build And Run
Asset Labels
o
AssetBundle  None None~v

Q Menu inicio
- *——

e S |
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