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Conceptos (I)

e Sprites: imagenes.

e Spritesheets: listas de imagenes que estan juntas en un mismo fichero (divisibles en
partes). Los spritesheets pueden trocearse para introducirlos en el juego o crear
animaciones. Por ejemplo:
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Spritesheets de “Contra” (NES). Fuente: The Spriters Resource

e Unity Asset Store: tienda con recursos para los juegos (fondos, personajes, enemigos,
plataformas, etc.). Se accede desde Window -> Asset store o desde Window -> Package
manager.

e Frames por segundo (fps): nimero de imdgenes que se muestran en 1 segundo
(tipicamente en las peliculas suele ser 24 o 30 y en juegos varia).

e Juego top-down: juego que ves desde arriba (un pokemon antiguo, por ejemplo).

e Pixel art: estilo que utiliza imagenes pixeladas.

e Tile palette: paleta con trozos de mundo que queremos reutilizar a lo largo de nuestro
juego (p. €j: trozos de plataforma, de ladrillo, etc.).



https://www.spriters-resource.com/fullview/90325/
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Recursos descargables

e Variados (Kenney, hay ambos gratuitos y de pago): https://www.kenney.nl/assets
e 2D, 3D, sondios... (uso libre): https://opengameart.org/

e Fuentes: https://www.dafont.com/ y https://fonts.google.com/

e Unity Asset Store.

Manipulacion de imagenes

Sprites y spritesheets

Cuando arrastramos un dibujo cualquiera a un proyecto Unity lo transforma en un “Sprite”, que
es basicamente esa misma imagen pero que puede ser dibujada en el juego.

Sprite (2D and UI)



https://www.kenney.nl/assets
https://opengameart.org/
https://www.dafont.com/candles.font
https://fonts.google.com/specimen/Press+Start+2P?query=press+start+2p

Un dibujo cualquiera que puede ser dibujado en el juego es un sprite. Una lista de dibujos
unidos es un spritesheet y puede ser troceado (hay que indicarle los pixeles que debe pillar en

cada unidad (recuadro) de unity y partirlo como “multiple” e ir al sprite editor.

Afadir un objeto sprite al juego

Para afiadir, por ejemplo, un jugador o un item, basta con crear un nuevo “Sprite” desde la

jerarquia:
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Esto crea un GameObject con un componente SpriteRenderer. Podriamos hacer exactamente lo
mismo a mano creando el GameObject y luego afiadiendo el componente. El resultado seria el

mismo.

Para cambiar el sprite de un cuadrado a otra cosa basta con arrastrar la imagen deseada al

“Sprite” del inspector (arrastrar la imagen al circulo rojo):




Layer Default

Center

Configuracion

Cambio de color en ejecucién

Si ejecutamos un juego y mientras estamos jugdndolo cambiamos pardmetros del mismo, estos
no se cambian. Para identificar cuando estamos en modo “ejecucién” es mejor cambiar el color
del IDE:

Edit » Preferences = Colors » Playmode tint
3 Preferences

Colors

Animation

Teclas

Para modificar las teclas en tu juego puedes ir a: Edit » Project » Input Manager
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Movimiento de un personaje

Conceptos basicos
Tipos de datos:

- Vector2 (coordenadas x, y)
- Vector3 (coordenadas x, y, z)

Existen dos métodos basicos:

- Start(): se ejecuta solo una vez, al ejecutar el juego.
- Update(): se ejecuta una vez por frame (es decir, tipicamente unas 30 a 60 veces por

segundo).

public class PersonajeController : MonoBehaviour




void Start()
{

void Update()

Mensajes

Debug.Log:

void Start()

{
Debug.Log("Hello, the game begins!");

Movimiento sin fisicas

void Update()
{

float horizontal = Input.GetAxis("Horizontal");
Debug.Log(horizontal);

Vector2 position = transform.position;
position.x = position.x + .1f * horizontal;
transform.position = position;

Teclas

Salto del personaje

Deteccidn (en cualquier momento) de la tecla espacio: - Hardcoded



e
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Input.GetKey("space")

Deteccidn (sin mantener presionado) de tecla espacio: - Hardcoded

if (Input.GetKeyDown("space")) {

Saltar (obteniendo el RigidBody y asignando una velocidad: - Hardcoded

if (Input.GetKeyDown("space")) {
GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = new Vector3(0,

Deteccién (forma correcta, no hardcoded) de pulsado de tecla de “SALTO”:

if (Input.GetButtonDown("Jump")) {
GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = new Vector3(9,

De esta manera, si cambio la tecla de “salto”, no tengo que cambiar el cédigo.

Movimiento horizontal y vertical

Para cambiar las teclas se hace en el “Input Manager”:
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Ahi disponemos de los ejes (Axes) que pueden ser “Horizontal” y “Vertical”. Ademas, vemos que
el salto recibe el nombre de “Jump” (esto es lo que nos permite capturar la accién de saltar y no
una tecla en concreto.

Movimiento horizontal (GetAxis y GetAxisRaw):

float dirX = Input.GetAxis("Horizontal");
float dirX = Input.GetAxisRaw("Horizontal");

Con el primero (GetAxis) el personaje frena lentamente al soltar. Con GetAxisRaw frena de golpe.

El primero es probablemente mds realista para juegos 3D, aunque depende de cada uno.

Captura de movimiento horizontal (izquierda-derecha) y salto en cada frame:
void Update()

{
float dirX = Input.GetAxisRaw("Horizontal");

rigidBody.velocity = new Vector2(dirX * 7f, rigidBody.velocity.y);




if (Input.GetButtonDown("Jump")) {
rigidBody.velocity = new Vector2(rigidBody.velocity.x, );

Ademas de esto, cambiamos el salto para que con “cada frame” no vuelva a tener O de
velocidad en X, sino que tenga la actual velocidad en X (la que ya tenia en la anterior frame, es
decir, no reiniciamos la velocidad).

Creacion del mundo (Tilemaps y Tile Palettes)

Para crear el mundo la mejor forma es crear paletas de plataformas, nubes, terrenos,

montafias y otros elementos que se deseen).

Los spritesheets son imagenes (sprites) pero que tienen muchos elementos en la misma imagen.

Se pueden descomponer y crear una paleta con ellos para luego irlos insertando:
Window -> 2D -> Tile palette -> Create New Palette

Se arrastran ahi los sprites que se deseen.

< Untitled*

Hay razones para hacer dos Tilemaps distintos (uno para el fondo y otro para el terreno). Esto es
porque el fondo deberia estar detrds del terreno (capas diferentes).

Fisicas

- BoxCollider2D.
- RigidBody 2D.

- Masa (Mass) y escala de gravedad (Gravity Scale).

Colisiones

- BoxCollider2D (para el personaje, hace forma de rectangulo).



- TilemapCollider (automaticamente hace collider de los elementos del tilemap). Por
rendimiento,
- Afadir CompositeCollider2D y en TilemapCollider darle a “Used by composite”.
Esto hace que los tilemapcolliders solo colisionen por los bordes externos y
mejora el rendimiento.
- Siqueremos que un cuerpo fisico (p. ej: un tilemap entero de un terreno) no se
caiga por la gravedad, es necesario ponerle su rigidbody con el bodytype a

“static”.

Triggering

- Para detectar colisiones entre dos GameObjects pero que no afecten las fisicas y se

atraviesen hay que marcar el atributo “Is Trigger”.

O - Box Collider 2D

Edit Collider :i'uu

haterial Mone (Physics Material 20)
s Trigger v

Used By Effector

- Evitar rotacion del personaje: En el RigidBody2D congelar (en constraints) el eje Z para

que el personaje no rote.

Deteccién de colisién (OnTriggerEnter2D):

public class ItemCollector : MonoBehaviour

{
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

Camara

Queremos que la cdmara siga al jugador. Para que siga al —— :
. " . f Player
jugador basta con ponerla como hija del mismo.

71 Main Camera
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Ademas, una vez puesta como hija del jugador nos interesa centrarla (hormalmente). Para ello,
podemos hacerlo simplemente poniendo la Xy la Y a O (estaria asi en el eje central en relacién al
GameObject del jugador.

- Transform

Pasition

La cdmara, por defecto, se encuentra a cierta profundidad en Z (para poder enfocar). Si ponemos
modo 3D lo vemos asi:

Si la acercamos demasiado (o la ponemos a 0) no podra enfocar. Podemos darle el valor que

gueramos segun la cercania que queramos.
Tipos de camara (en 2d y 3d)
Existen dos modelos de cdmara

- Orthographic

- Perspective




W + Camera

Clear Flags Solid Color

Perspective

~  Orthographic

La cdmara por defecto es ortogréfica. La diferencia es que, usando la cdmara en perspectiva,
esta se ve como en el mundo real (si miramos una calle muy larga el fondo de la misma se va
encogiendo, mientras que en ortografica seria exactamente igual). En ortogréfica (por defecto) no
importa la distancia a la que estd la Z del plano (siempre se verd con el mismo tamafio), mientras

que en perspectiva, si alejas la Z todo se verd mas pequefio.

Perspectiva es mas bien de entornos 3D, mientras que la ortogréfica se usa en 2D.

Cambiando el fondo

Por defecto el fondo es una especie de azul (algo asi como el cielo). Esto se puede cambiar a un

color fijo asi:
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Main Camera

ag MainCamera Layer Default

Transform

Skybox
Solid Color

Uninitialized

Seleccionando en “Environment” la opcién “Solid color”. De todas maneras lo éptimo es tener un

fondo adecuado que poner.

Animaciones

Existen dos ventanas principales:

1. Animation: ponemos la lista de imdgenes que queremos que se vayan ejecutando.
2. Animator: como y cuando ejecuto cada animacion (p. ej: de estar parado puede pasar a
estar corriendo, y de estar corriendo puede volver a pasar a estar parado. El animator es

lo que conecta el animator al GameObject.
Para crear una animacioén:

1. Creamos una nueva animacion (p. ej: en una carpeta “animaciones” en nuestro proyecto).
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© Animat

Animations

2. Arrastramos una lista de sprites (p. €j, tres imagenes del personaje andando)

directamente al GameObject del jugador. Con esto nos guardara la animacion.
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< SampleScene®

lain Camera

round Tilemap

= Animator © Animation

Animations

Si arrastramos un “Animation” se crea un ‘Animator”

3. Window -> Animation -> Animation y adaptamos lo rapido que queramos que cambie

entre imagenes.
o\ Same © Animation

4 |4 P bl eM

frame rter_:r_:rr_=i||_r.5 moae.

Add Property

4. Para que al acabar la animacién esta vuelva a empezar (normalmente es lo deseable,
aunqgue no siempre) hay que indicar que se ejecute en bucle (loop). Para ello, pulsa en el

elemento “Animation” que has creado y en el inspector activa “Loop Time”:
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Collaborate

5. Window -> Animation -> Animator y podemos hacer flechas entre estados.

Any State player_running

player_idle

Entry

6. Pinchamos sobre una de las flechas y configuramos el cambio de estado. Por ejemplo:
a. Has exit time (unchecked).
b. Transition duration (0). Esta opcién queda mejor en 3D.
7. Pinchando también sobre una de las flechas (p. ej: de idle a running) ponemos en
conditions una variable “running” = a true.
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player_idle ->

*

3y er_running

Auto Live Link

Any State player_unning

Interruptio

layer_dle
Entry Hey

Conditions

running

Control dindmico de las animaciones

Para esto utilizamos el objeto Animator.

private Animator anim;

anim = GetComponent<Animator>();

if (dirX > of) {
anim.SetBool("running", true);

En el cédigo anterior vemos cdmo obtener el componente y cdmo establecer una variable a true

o false.
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Girar el personaje (flip)

Para girar el personaje (por ejemplo, que corra para atrds) se
hace un FLIP del Sprite Renderer.

Para hacerlo en cédigo, esto podria hacerse de la siguiente

manera:
private SpriteRenderer sprite
sprite = GetComponent<SpriteRenderer>()

sprite.flipX = true

Exposicion de variables

Para exponer variables a la interfaz de usuario de Unity y modificarlas mas facilmente solo es
necesario, o bien ponerlas como publicas (con lo cudl otros scripts podrian acceder a ellas) o

ponerlas como campos serializables:

[SerializeField] private float moveSpeed
[SerializeField] private float jumpForce

Solucion de problemas comunes y bugs

Evitar salto en el aire

Puedes evitar el salto mientras se estéd en el aire de varias formas, pero utilizar un método como

este es sencillo y rdpido (aunque puede ser dificil comprenderlo en un principio):

private bool isGrounded() => Physics2D.BoxCast(
coll.bounds.center,
coll.bounds.size,
-FJ




Vector2.down,
L1f,

jumpableGround

Caer al chocar en el aire contra una pared

Hay un componente predefinido que sirve para evitar esto. En el TERRENO: add component »
plattform effector 2D.

Mane (Physics Material 2D)

Outlines

Syn

= « Platform Effector 2D

ider Mask

Everything

Con esta configuracién nuestro jugador no se quedard en el aire al chocar con el terreno de
frente (solo cuando caiga sobre él).

Elementos del HUD

Para afiadir un texto:
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Set Active Scene

Save Scene
Save Scene As

Save All

Unload Scene
Remove Scene

Discard changes

Select Scene Asset
Add Mew Scene

GameObject

Create Empty
20 Object »
3D Object »
Effects
Light
Audio
Video
Ul ¥ Text

Carnera Text - TextMeshPro

Scene Variables Image

Raw Image

Si queremos ese texto arriba a la izquierda, tenemos que alejar el zoom vy arrastrarlo ahi:
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La parte de abajo azulada es nuestra escena. Esto puede resultar un poco extrafio, pero si

ejecutas esto aparecera el texto “Zanahorias: 0”.

Si queremos asegurarnos de no tener problemas con distintas resoluciones de pantalla

anclamos el rectangulo a la parte superior izquierda:




Rect Transform

Adicionales

- Fuentes libres (Google fonts):

https://fonts.google.com/specimen/Press+Start+2P?query=press+start+2p

Referencias

- Coding In Flow. Youtube. Build a 2D Platformer Game in Unity | Unity Beginner. Disponible
en: h LIWWwW. .com/playlist?list=PLrnPJCHVNZuCVTz6IvhR81nnafla-b67

- Juan Gabriel Gomila. Curso de desarrollo de videojuegos con Unity 2021. Udemy.
Disponible en: https://www.udemy.com/course/unity-2021/
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