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Desplazamiento y giro de objetos
Control simple de personajes

Lanzar objetos
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Destruir objetos

1 Desplazamiento y giro de objetos
Input Manager

Dentro de Project Settings (accesible desde el menu Edit) , tenemos la
opcidén de gestionar los Inputs de nuestra aplicacion.

Asi, desde nuestra aplicacion comprobaremos si se ha accionado algun
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1 Desplazamiento y giro de objetos
Definimos un prefab para pruebas
Dibujamos una capsula con un par de ojos

Le afiadimos un Collider y un RigidBody y la definimos como prefab
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1 Desplazamiento y giro de objetos
Modificar el transform.position del objeto

La forma mas sencilla de desplazar objetos consiste en modificar
directamente el valor de transfom.position del objeto

using UnityEngine;

Sljpublic class xMovTransform : MonoBehaviour

{

public float lecturaDesp; // Lectura del desplazamiento

public float velocidad = 1.5f; // Velocidad de desplazamiento en m/s
public Vector3 desplazamiento; // Vector donde guardar el desplazamiento

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

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

{
lecturaDesp = Input.GetAxis("Vertical™); // Leemos si pulsada la flecha arriba/abajo 6 w/s ...
desplazamiento = Vector3,.forward * lecturaDesp * velocidad * Time.deltaTime; // Calculamos el desplazamiento
transform.position = transform.position + desplazamiento; // Cambiamos el valor de transform
lecturaDesp = Input.GetAxis(“"Horizontal™); // Leemos si pulsada la flecha izda/dcha 6 a/d ...
desplazamiento = Vector2,right * lecturaDesp * velocidad * Time.deltaTime; // Calculamos el desplazamiento
transform.position = transform.position + desplazamiento; // Cambiamos el valor de transform
} Unity - Controladores




1 Desplazamiento y giro de objetos
Desplazamiento mediante transform.Translate del objeto
e Utilizando este método permite avanzar al objeto aunque esté girado

1
2 eneric;
4
5 Sjpublic class xMovTransformMetodos : MonoBehaviour
& {
7 public float lecturaDesp; // Lectura del desplazamiento
8
9 public float velocidad = 1.5f; // Velocidad de desplazamiento en m/s
10 public Vector3 desplazamiento; // Vector donde guardar el desplazamiento
11
12 // Start is called before the first frame update
13 void Start() { }
14
15 // Update is called once per frame
16 - void Update()
17
18 lecturaDesp = Input.GetAxis("Vertical"); // Leemos si pulsada la flecha arriba/abajo 6 w/s ...
19
20 desplazamiento = Vector3.forward * lecturaDesp * velocidad * Time.deltaTime; // Calculamos el desplazamiento
21 transform.Translate(desplazamiento); // Llamamos al método, indicando el desplazamiento
22
23
24 lecturaDesp = Input.GetAxis("Horizontal"); // Leemos si pulsada la flecha izda/dcha é a/d ...
25
26 desplazamiento = Vector3.right * lecturaDesp * velocidad * Time.deltaTime; // Calculamos el desplazamiento
27 transform.Translate(desplazamiento); // Llamamos al método, indicando el desplazamiento
28
29 1 .
3 3 Unity - Controladores 5
Giro de objetos. Método transform.Rotate
¢ Independientemente del modo de desplazamiento utilizado, la forma de
girar los objetos puede ser siempre la misma:
1 =y s System.Collections:
2 isi system.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;
4
5 Hpublic class xMovTransformMetodos : MonoBehaviour
6 {
7 public float lecturaDesp; // Lectura del desplazamiento
8
9 public float velocidad = 1.5f; // Velocidad de desplazamiento en m/s
18 public vector3 desplazamiento; // Vector donde guardar el desplazamiento
11
12 public float giro = 98; // Velocidad de giro, en grados / s
13 public Vector3 rotacion; // Vector donde guardar el giro
14
15 // start is called before the first frame update
16 void start() { }
17
18 // update is called once per frame
19 H void update()
20
21 lecturaDesp = Input.GetAxis("Vertical™); // Leemos si pulsada la flecha arriba/abajo 6 w/s ...
22
23 desplazamiento = Vector3.forward * lecturaDesp * velocidad * Time.deltaTime; // Calculamos el desplazamiento
24 transform.Translate(desplazamiento); // Llamamos al método, indicando el desplazamiento
25
26 lecturaDesp = Input.GetAxis("Horizontal™); // Leemos si pulsada la flecha izda/dcha 6 a/d ...
27
28 // desplazamiento = Vector3.right * lecturaDesp * velocidad * Time.deltaTime; // Calculamos el desplazamiento
29 // transform.Translate(desplazamiento); // Llamamos al método, indicando el desplazamiento
30 rotacion = vector3.up * lecturabDesp * giro * Time.deltaTime; // Calculamos el giro
31 transform.Rotate(rotacion); // Llamamos al método, indicando el giro 6
32 }

33 }




1 Desplazamiento y giro de objetos
Desplazamiento del RigidBody

e El objeto se comporta mejor si actuamos sobre su RigidBody, cambiando
el valor de RigidBody.velocity:

S Hpublic class xMovRigidBody : MonoBehaviour

6 {

7 public float lecturaDesp; // Lectura del desplazamiento

8

9 public float velocidad = 1.5f; // Velocidad de desplazamiento en m/s

1@ public vector3 desplazamiento; // vector donde guardar el desplazamiento

11

12 public float giro = 98; // velocidad de giro, en grados / s

13 public vector3 rotacion; // Vector donde guardar el giro

14

15 public Rigidbody rigidBody; // Vvariable donde almacenar el rigidbody del objeto

16

17 // start is called before the first frame update

18 = void start()

19 { rigidsody = gameObject.GetComponent<Rigidbody>(); // Inicializamos el rigidBody
20 | }
21
22 // update is called once per frame
23 = void Fixedupdate()
24 | { 1lecturaDesp = Input.GetAxis("Vertical™); // Leemos si pulsada la flecha arriba/abajo 6 w/s ...
25 float vely = rigidBody.velocity.y; // Guardamos la velocidad de "caida™
26
27 desplazamiento = transform.forward * lecturaDesp * velocidad; // Calculamos el desplazamiento
28 rigidBody.velocity = desplazamiento; // Cambiamos el valor de velocity (en el plano x,z)
29 rigidBody.velocity = new Vector3 (rigidBody.velocity.x, wvely, rigidBody.velocity.z); // anadimos la velocidad en ¥
30 |

31 | lecturaDesp = Input.GetAxis("Horizontal™); // Leemos si pulsada la flecha izda/dcha o a/d ...
32

33 rotacion = vector3.up * lecturaDesp * giro * Time.deltaTime; // Ccalculamos el giro 7
34 transform.Rotate(rotacion); // Llamamos al método, indicando el giro

5 | }

36 }

1 Desplazamiento y giro de objetos
Desplazamiento del CharacterController

e El objeto también se puede controlar actuando sobre su
CharacterController, el problema es que no incluye la gravedad:

1 =

2 ising System.Collec .
3 using UnityEngine;

4

5 —public class xMovCharacterCon : MonoBehaviour

6 {

7 public float lecturaDesp; // Lectura del desplazamiento

8

9 public float velocidad = 1.5f; // WVelocidad de desplazamiento en m/s

1@ public vector3 desplazamiento; // Vector donde guardar el desplazamiento

11

12 public float giro = 98; // Velocidad de giro, en grados / s

13 public vector3 rotacion; // Vector donde guardar el giro

14

15 public characterController charactercController; /{ variable donde almacenar el characterController del objeto

16

17 // start is called before the first frame update

18 - void Start()

19 { characterController = gameObject.GetComponent<Charactercontroller>(); // 1Inicializamos el characterController
20 }

21

22 // update is called once per frame

23 - void Update()

24 { lecturaDesp = Input.GetAxis({"vertical"); // Leemos si pulsada la flecha arriba/abajo 6 w/s ...

25

26 desplazamiento = transform.forward * lecturaDesp * velocidad * Time.deltaTime; // calculamos el desplazamiento
27 charactercontroller.Move(desplazamiento); // Llamamos al método, indicando el desplazamiento

28

29 lecturaDesp = Input.GetAxis("Horizontal™); // Leemos si pulsada la flecha izda/dcha 6 a/d ...

10

31 rotacion = Vector3,up * lecturaDesp * giro * Time.deltaTime; // Calculamos el giro

32 transform.Rotate(rotacion); /{ Llamamos al método, indicando el giro 8
33 }




2 Control simple de personajes
Personaje inicial
e Para hacer la practica, partimos de un personaje creado en MakeHuman®

a) Lo exportamosen YT e o |
formato filmbox (.fbx) | L

b) Indicamos las unidades E : & —
en decimetros :

— Se puede cambiar
desde Unity

Rig format

c¢) Comprobar que, junto
al fichero .fbx, se
encuentra la carpeta
texturas

— Sino es asi, volver
a exportar en otro

formato
Nombre - | Fecha de modiicaden | T Ao |
textures 09/06/2020 17:41 Carpeta de archiv C 9
E; Individuo. fox 09/06/2020 17:20 Archivo FBX de AutoC.) 3.359KB

2 Control simple de personajes
Afadir personaje a la escena
e Una vez seleccionado el personaje en la escena:
a) Arrastrar el fichero .fbx y la carpeta de texturas al proyecto
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2 Control simple de personajes
Afadir controlador al personaje
Para afadir el controlador al personaje:

a) Seleccionar el controlador ThirdPersonAnimatorController en Controller
b) Aﬁadir el Componente 2 New Unity Project - ProebaAndar - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.171 Personal® <DX11>
RigidBody
— No es necesario cambiar
nada
‘;' LT
c) Afadir el componente e ' : e
CapsuleCollider 3 teat poebish : | o
Clp Count: 37
d) Configurar el collider (! Eﬁ%ﬁm
segun las dimensiones
del personaje (el del
ejemplo mide 1,60m)
- Center:Y=0,8
— Height: 1,8
— Radius: 0,3
(se ajusta a 0jo)
Unity - Controladores 11
2 Control simple de personajes
Afadir controlador al personaje
e Paraterminar hay que afadir los Scripts:
a) Anadir el componente Third Person User Control
b) Automaticamente se
anade también el script
Third Person Character
— Sino se han afadido
anteriormente, también :
se afiade el RigidBody y ;
» & - Coapsule Collider [
el collider ¥ 7 - Third Person Character (€ @ 3 |
mmw éé'gurdpomonﬁrmr 0
c) Generalmente, hay que Sy T oo 20
modificar el valor de Oty mpler  —@——:
. ammtqolm?_.z_
Ground Check Distance e ——
Ground Check Distan 0.1 G
d) Ejecutar la aplicaciény mous e
ver el mejor valor, ya Add Component

que el personaje
suele aparecer en
el aire

e
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3 Lanzar objetos
Definir el proyectil
e Vamos a utilizar como proyectil una esfera. Puede ser cualquier objeto

< New Unity Project - PruebaAndar - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal® <DX11> (=] 5]
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f)  Definir la esfera como Prefab. Le hemos dado el nombre de Proyectil.
— Una vez definido como Prefab, se borra la esfera de Hierarchy

3 Lanzar objetos
Definir el punto de salida del objeto

e Esrecomendable crear un GameObject que sirva de referencia para iniciar
el disparo. Puede ser cualquiera del personaje, pero vamos a crear uno:

a) Creamos un ObjetO VaCiO -2 New Unity Project - PruebaAndar - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.111 Personal® <DX11> =lol x|
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b) Situamos el punto de
salida sobre el personaje
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c) Para el punto siguiente,
creamos un script llamado disparo.cs y se lo afadimos al GameObject
principal del personaje
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3 Lanzar objetos
Script de disparo

e Para lanzar objetos, se crea uno nuevo y se desplaza como hemos visto en
los temas anteriores:

using UnityEngine;

public class Dispara : MonoBehaviour

{

private float velocidad = 5ef; // velocidad a la que sale la esfera
GameObject disparo; // GameObject que vamos creando por cada disparo

public G: ct Bala; /! Prefab con la bala que hemos creado

public

2ct possal; // GameObject situvado en el personaje para indicar la posicidon de disparo
bool apretado = false; // booleano para evitar los disparos repetidos

/I start is called before the first frame update
void start() { }

// Como tratamos RigidBody, usamos Fixedupdate
void Fixedupdate()

{
= if (Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftAlt) &% lapretado)
{
disparo = Instantiate (Bala, posSal.transform.position, posSal.transform.rotation); // Instanciamos bala en la posicidn inicial
disparo.GetComponent<rigidbody>().velocity = transform.forward * velocidad; // Aplicamos la velocidad a la bala
Destroy(disparo.gameObject, 3); // Eliminamos la bala a los 3 segundos de haberla disparado
apretado = true; // Marcamos tecla apredada
}
if (!input.anykeyDown) apretado = false; // Marcamos tecla suelta
}

4 Destruir objetos
Descargar el script

e Vamos a utilizar un script ya definido en |a biblioteca de
scripts proporcionados por Unity

a) Dentro del menu Help, opcion Scripting Reference.

b) Se accede a la pagina web de la documentacion Unity.
Buscamos el texto: Collider.OnCollisionEnter

@ unity | DOCUMENTATION Manual Report a Bug...
Reset Packages to defaults
Version: 2019.3 Ex
Troubleshoot Issue...
Scripting API Your search for "Collider.OnCollisionEnter” resulted in 239 Quick Search Alt+
matches:
€ UnityEngine // A grenade
E3 UnityEditor Collider.OnCallisionEnter @ ' instantiates an explosion Prefab when hitting a surface
E Unity OnCollisionEnter is called when t ider/rigidboe // - then destroys itself
Bl Other rigidbody/collider. using UnityEngine;
- using System.Collections;
Collider2D.OnCollisionEnter2D public class ExampleClass : MonoBehaviour
Sent when an incoming collider makes contact with {
public 1
void OnCollisionEnter(Co n collision)
. . {
c) LO abrlmos y cop!amos Ia parte ContactPoint contact = collision.contacts[@];

Quaternion rotation = Quaternion.FromToRotation(Vector3.up, contact.normal);

gue nos interesa:

Vector3 position = contact.point;
Instantiate(explosionPrefab, position, rotation);

Destroy(gameObject);




4 Destruir objetos
Script para destruir objetos

e Creamos un script llamado Explota y se lo afiadimos al Prefab de las
capsulas con ojos (que van a ser nuestros objetivos)

1 -
2 1 sy stem.(
3 using UnityEngine;
4
5 Spublic class Explota : MonoBehaviour
6 {
7 public Transform explosionPrefab; // Prefab con las particulas de la explosidn
8
9 // start is called before the first frame update
18 void start() { }
11
12 /{ update is called once per frame
13 void update() { }
14
15
16 - void oncCollisionEnter(Collision collision)
17 {
18 string etiqueta = collision.collider.tag; // Leemos la etiqueta del objeto con el que hemos colisionado
19
20 - if (etiqueta == "proyectil™) // Solo actia si hemos colisionado con un proyectil
21 {
22 ContactPoint contact = collision.contacts[®e]; // Guardamos el primer punto de colisidn guardado
23 Quaternion rotation = Quaternion.FromToRotation(vector3.up, contact.normal); // Calculamos dngulo donde colisidn
24 Vector3 position = contact.point; // Guardamos el punto de la colisidn
25 Instantiate(explosionPrefab, position, rotation); // instanciamos un gameObject de particulas en el punto de colision
26 Destroy(gameObject); // Destuimos el objeto en el que estamos
27 }
28 | }
29 } Unity - Controladores 17
Crear sistema de particulas
e Utilizamos un sistema de particulas para simular el efecto de la explosién
a) Creamos el sistema de particulas (Effects - Particle System).

b)

d)

EI Sistema se previsualiza +2 New Unity Project - PrucbaAndar - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.111 Personal® <DX11>
en la escena -

El recuadro permite
controlar paradmetros
de la previsualizacién

Parametros que
cambiamos:

Duration: 5

Looping: desactiva

Start Size: 5 | — 1o1e % |me

* Assets 1 Individua » Individuo » Prefabs

Start Color: Random

Una vez configurado el
sistema se define como
prefab y se borra de Hierarchy. El prefab se arrastrara a nuestro script

18




Para hacer que funcione el script, solo falta asignar el Tag proyectil al

prefab de la esfera

4 Destruir objetos
Asignar la etiqueta al proyectil

2 New Unity Project - PrucbaAndar - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal® <DX11>
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