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			1. Introducción

			Primero te doy la bienvenida y las gracias por adquirir esta obra, que pretende documentar de una forma práctica todos los módulos básicos de Unity con todo lo que conlleva aprender un programa de este tipo.

			Para empezar con buen pie he creído conveniente hacer una introducción desde cero y crear una base con la que trabajar. Cuando hablo de base me refiero a que el verdadero potencial de Unity reside en la facilidad con la que podemos crear interactividad entre objetos mediante la programación. Entiendo que a muchos les dé miedo la palabra programación por la misma razón que a mí en mis comienzos y es el desconocimiento. Esta es la primera de las razones que nos frenan a la hora de crear grandes proyectos, en todo caso no prometo que después de terminar el libro te conviertas en un súper programador, seamos humildes y tengamos los pies en el suelo, la respuesta es no, pero sí que vas a adquirir conocimientos y habilidades que te permitirán entender cómo se realizan juegos en Unity como empezar a leer código y, lo más importante, a utilizar Unity para crear tus propios proyectos.

			2. ¿Qué es Unity?

			Unity es un motor de videojuegos que se ha hecho muy popular en los últimos años. En realidad un motor de videojuegos es un conjunto de herramientas que nos facilitan el cálculo de formas geométricas y

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
		



			1. Introducción 

			En este capitulo se pretende hacer una introducción a los componentes audio y crear un mini proyecto sencillo desde cero para ver como interactúan los menús para pasar de una escena a otra. 

			Como siempre para seguir correctamente este capitulo debes importar un paquete de assets que te permitirán empezar con la materia directamente.  El paquete lo encontraras como siempre en la carpeta de proyectos del capítulo correspondiente con el nombre Assets_Escena_Capitulo_14.unitypackage. Recuerda que para importar este paquete debes acceder al menú principal Assets > Import Package y en la nueva ventana tener todos los archivos seleccionados y aceptar la importación. A continuación seguir las explicaciones siguientes. 

			Por otro lado en este capítulo también disponemos de un material adicional para desarrollar un proyecto propuesto desde cero. Este material  se divide en tres carpetas una para imágenes, sonido y otra con el nombre UI, que corresponde a la parte en que se desarrolla el proyecto. Este proyecto también dispone de un paquete con nombre  Proyecto_Final.unitypackage, que contiene el proyecto desarrollado para que puedas consultarlo.

			2. Vista general de sonido

			El sonido se emite mediante el aire desde un emisor a un receptor, el receptor percibe el sonido según una serie de factores que puede afectar a la transmisión; como la dirección, la distancia, el volumen la calidad del sonido y el entorno en el que se transmite. 

			Unity para simular efectos de sonido en una posición en concreto requiere de un objeto al que se le conecta fuente de audio (Audio Source), que emite sonidos. Estos sonidos son recogidos por otro objeto al que se le añade un audio Oyente (Audio Listener). Unity también puede simular la distancia y posición de un Audio Source, pero no puede calcular es el entorno de como se transmite el sonido a partir de la geometría de la escena, por el contrario se pueden agregar filtros al audio para emular estos sonidos.

			El Audio Listener es un componente que se añade desde la ventana Inspector. Normalmente se suele poner en el objeto cámara, aunque se puede poner en cualquier objeto la única condición es que este tipo de componentes solo puede haber uno por escena.

			Los Audio Source son también un componente que se añade desde la ventana Inspector y en este caso nos proporciona una fuente de sonido.

			Vamos a crear un ejemplo sencillo para ir viendo como funciona el Audio Listener y los Audio Source. Si has importado el paquete Pruebas_Escena_Capitulo_14.unitypackage solamente debes ir a la carpeta escenas y hacer doble clic en Escena1. La escena solamente tiene un plano de color azul.
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			Fig. 14.1

			Para empezar crearemos un objeto vacío al que le cambiaremos el nombre y le pondremos el nombre Musica1. Antes de añadir ningún audio tenemos que saber que por defecto el objeto Main Camera lleva un audio Listener por defecto. En una escena solamente debe haber un Audio Listener, que va a ser el objeto encargado de escuchar el resto de Audio Source.

			Ahora seleccionamos nuestro objeto vacío que le hemos puesto nombre Musica1 y accedemos a la ventana inspector para añadirle un componente Audio Source desde el botón Add Component.

			[image: ]

			Fig. 14.2

			Parámetros del componente Audio Source

			Este componente nos permite cargar un clip de audio dentro del objeto y reproducirlo en la escena. Este clip de audio es escuchado por el componente Audio Listener que lo lleva la cámara. El componente Audio Source puede reproducir clips de audio en 2D, 3D.
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			Fig. 14.3

			•Audio Clip: Este parámetro hace referencia al clip de sonido que queremos utilizar.

			•Output: Este parámetro nos permite emitir un sonido a través de un listener o un audio mixer.

			•Mute: Si esta opción está habilitad, el sonido se reproducirá pero se silenciará.

			•Bypass Effects: Esta opción es una forma sencilla de activar y desactivar todos los efectos.

			•Bypass Listener Effects: Esta opción es para activar / desactivar todos los efectos de Listener.

			•Bypass Reverb Zones: Esta opción es para activar / desactivar todas las zonas de reverberación rápidamente.

			•Play On Awake: Esta opción si está habilitada, el sonido comenzará a reproducirse en el momento en que se inicie la escena. Si está deshabilitado, debe iniciarlo utilizando el comando Play() desde un script.

			•Loop: Esta opción si está habilitada, el clip de audio vuelve a empezar cuando este finaliza una y otra vez. 

			•Priority: Este parámetro determina la prioridad de esta fuente de audio entre todas las que coexisten en la escena.  Unity recomienda el valor 0 para las pistas de música para evitar que se intercambien en ocasiones. Los valores son prioridad=0 (más importante), prioridad = 256 (menos importante).

			•Volume: Determina qué tan fuerte está el sonido a una distancia de un metro del Audio Listener.

			•Pitch: Determina la cantidad de cambio en el tono debido a la ralentización / aceleración del clip de audio. El valor 1 es la velocidad de reproducción normal.

			•Stereo Pan: Establece la posición en el campo estéreo de sonidos 2D.

			•Spatial Blend: Establece cuánto afecta el motor 3D a la fuente de audio.

			•Reverb Zone Mix: Establece la cantidad de señal de salida que se enruta a las zonas de reverberación.

			•3D sounds Settings: Este parámetro engloba un conjunto de opciones con configuraciones que se aplican proporcionalmente al parámetro Spatial Blend.

			Ahora que hemos visto por encima los parámetros del audio source vamos a la ventana Project en la carpeta audio y seleccionamos uno de los audios que tenemos y lo arrastramos encima del parámetro Audio clip. 
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			Fig. 14.4

			Si ejecutas ahora la escena veras como empieza a escucharse el clip de audio. Este clip si no le has activado la opción Loop, finalizará una vez se reproduzca por completo.

			Clips de Audio

			Ahora ya sabemos como utilizar los clips de audio vamos a ver como Unity gestiona los clips de audio. Unity puede importar varios formatos de audio, yo quiero destacar tres en concreto:

			•Wav: Pierden muy poca calidad de sonido y ocupan mucho espacio y deberían ser utilizados para sonidos muy concretos y cortos. 

			•Ogg: Para canciones bandas sonoras, para comprimir en este formato se puede utilizar Audacity que es un programa gratuito.

			•Mp3: Utilizarlo siempre que utilicemos plataformas para móviles 

			Cuando seleccionemos un archivo audio podemos ver la configuración del audio accediendo a la ventana Inspector.
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			Fig. 14.5

			En el inspector podemos ver que las opciones  de un clip de audio se dividen en tres apartados concretos. En primer lugar tenemos una serie de opciones , en segundo propiedades de como se gestiona el clip de audio para las diferentes plataformas a las que va destinada, luego disponemos debajo del todo de la ventana Inspector un reproductor de audio en donde podemos reproducir el clip de audio seleccionado.

			Opciones 

			•Force to Mono: Cuando esta opción está habilitada, el audio multicanal se mezclará en una pista mono antes de empaquetarse.

			•Normalize: Cuando esta opción está habilitada, el audio se normalizará durante el proceso de mezcla “Force To Mono”.

			•Load In Background: Cuando esta opción está habilitada, la carga del clip se producirá en un momento diferido en una secuencia separada, sin bloquear el hilo principal.

			•Ambisonic: Almacena el audio en un formato que representa un campo de sonido que se puede orientar hacia el objeto que lleva el Audio Listener. Esta opción se puede utilizar siempre que el clip de audio disponga de audio codificado en Ambisonic.

			Propiedades 

			•Load Type: Es el método que Unity va a utilizar para cargar un audio.

			•Decompress On Load: Los archivos de audio se descomprimirán tan pronto como se carguen. Se recomienda esta opción para sonidos comprimidos de menor tamaño para evitar la sobrecarga de rendimiento al descomprimir sobre la marcha.

			•Compressed In Memory: Se mantienen los sonidos comprimidos en la memoria y los descomprime mientras se juega. Esta opción tiene una ligera sobrecarga.

			•Streaming: Decodifica sonidos sobre la marcha. Este método utiliza una cantidad mínima de memoria para almacenar datos comprimidos que se leen de forma ascendente en el disco y se decodifican sobre la marcha.

			•Compression Format: Es el formato especifico que se usará para el sonido en tiempo de ejecución. Tenga en cuenta que las opciones disponibles dependen del objetivo de compilación seleccionado actualmente.

			•Quality: Determina la cantidad de compresión que se aplicará a un clip comprimido.

			•Sample Rate Setting: Los formatos de compresión PCM y ADPCM permiten una reducción de la frecuencia de muestreo automática o optimizada automáticamente.

			El sonido 3D

			Ahora vamos a abrir las escena 2 desde la carpeta Escenas de la ventana Project. En esta nueva escena disponemos de un FPScontroler que en este caso es el que lleva el componente Listener, y dos cubos de color rojo y verde. Estos cubos tienen un componente Audio Source al que se le ha añadido un Audio Clip distinto a cada uno. 
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			Fig. 14.6

			Si ejecutas la escena tal y como está podrás escuchar los dos audio clips a la vez y en este caso lo que pretendemos es crear un audio clip 3d, que nos permita escuchar con nuestro FPSController en que dirección viene la música. Para entender mejor este concepto, imagínate que estás en una habitación donde estás escuchando música. Ahora decides salir de la habitación y la música se escucha con un volumen más bajo que cuando estabas dentro.
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			Fig. 14.7

			En la imagen anterior te muestro como vamos a configurar los cubos con música. Primero activaremos dentro del componente Audio Source en el parámetro Spatial Blend que lleva cada cubo desplazaremos el tirador de 2d a  3d o cambiando el valor de 0 a 1, como te muestro a continuación.
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			Fig. 14.8

			Este parámetro nos permite que el clip de audio tenga una distancia máxima y una distancia mínima. Para configurar estas distancias debemos desplegar las opciones de 3D Sound Settings y darle valores a los parámetros Min Distance y Max Distance. Para este ejemplo introduce en Max Distance el valor de 20.
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			Fig. 14.9

			Realiza este cambio en los dos cubos de la escena y ejecuta la escena para comprobar como cuando te acercas con el FPSController a uno de los cubos suena la música de este más fuerte y la del otro cubo deja de escucharse.
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			Fig. 14.10

			3. Empezar con el proyecto

			Este proyecto vamos a crearlo desde 0, para ello primero debemos crear un proyect 3D y le ponemos el nombre que quieras, en este caso lo voy a llamar Proyecto_Final. Una vez arrancado Unity y teniendo claro el esquema del proyecto vamos a crear las carpetas necesarias en la ventana Project.
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			Fig. 14.11

			Ahora vamos a crear la primera escena, accediendo al menú principal File > Save Scene y guardamos con el nombre Nivel_1 en la carpeta Escenas.
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			Fig. 14.12

			Configurar la cámara es el siguiente paso para ello seleccionamos la cámara  Main Camera desde la ventana Hierrarchy y vamos a configurar los siguientes parámetros desde la ventana Inspector.
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			Fig. 14.13

			La cámara que tomamos es por defecto la que viene con Unity y los parámetros que cambiamos son el Clear Flags que determinamos la opción Solid Color, el parámetro Background le ponemos el color negro y el parámetro Projection seleccionamos la opción Orthographic. También vamos a posicionar en el eje y = 4,45. 

			4. Creación de nuestro Player

			Crearemos un cubo como player de momento como si estuviéramos creando un prototipo. Accedemos al menú GameObejct y seleccionamos la opción  3DObject Cube.

			[image: ]

			Fig. 14.14

			Siempre que creamos un nuevo GameObject vamos a posicionar-lo en el centro de la escena, para ello seleccionamos el cube accedemos a la ventana Inspector pulsamos la rueda dentada y seleccionamos la opción Reset.
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			Fig. 14.15

			Ahora cambiamos el nombre del cubo por el nombre de Player desde la caja de textos de la parte superior de la ventana Inspector.
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			Fig. 14.16

			Ahora vamos a crear un material para este Player. En este caso me gusta ponerle colores como habrás comprobado en todo el libro, por que me permite diferenciar bien en el caso de que utilice otros cubos en escena. Para crear un material voy a acceder a la carpeta Materiales que hemos creado dentro de la ventana Project. Para crear un material pulso dentro de la carpeta botón derecho del ratón y selecciono la opción Create > Material. A este material le pongo el nombre de Player y dentro de la ventana Inspector le doy un color Rojo.
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			Fig. 14.17

			Una vez tenemos el material creado lo arrastramos al objeto Player de la escena. Y nuestro prototipo de player se tintará de color rojo.

			Scripting de nuestro player.

			Para ello vamos a crear dentro de nuestra carpeta Scripts un Script C# dentro de la carpeta hacemos clic botón derecho del ratón y selecciono la opción Create > C# Script y a continuación le ponemos el nombre de Control_Player. Una vez creado el script lo arrastramos encima del objeto Player.

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Player.cs

						
					

					
							
							using System.Collections;

							using System.Collections.Generic;

							using UnityEngine;

							public class Control_Player : MonoBehaviour 

							{	public float playerSpeed;

								public float anchoMovimiento;

								public GameObject miplayer;

								void Awake () 

								{

									this.playerSpeed = 10f;

									this.miplayer = gameObject;

								}

								// Update is called once per frame

								void Update () 

								{

									// El ancho de movimiento

									this.anchoMovimiento = Input.GetAxisRaw (“Horizontal”) * this.playerSpeed * Time.deltaTime;

									// El movimiento del player

									this.miplayer.transform.Translate (Vector3.right * this.anchoMovimiento);

									//Retorno infinito 

									if (transform.position.x <= -7.5f) 

									{

										transform.position = new Vector3 (7.4f, transform.position.y, transform.position.z);

									} 

									else if (transform.position.x >= 7.5f) 

									{

										transform.position= new Vector3(-7.4f,transform.position.y, transform.position.z);

									}

								}

							}

						
					

				
			

			5. Crear proyectiles para nuestro player

			Para el proyectil voy a utilizar una capsula. Creamos un objeto Capsule como hemos hecho con el cubo desde el menú GameObject > 3D Object > Capsule. El siguiente paso es posicionar en el centro de la escena, escalar el objeto en  0,2 en todos los ejes y cambiarle el nombre por Proyectil.

			[image: ]

			Fig. 14.18

			A este objeto le añadimos otro material. Para ello debemos crear un material con nombre Proyectil y en el caso del ejemplo le he dado un color amarillo. Una vez creado el material lo arrastramos encima del objeto Proyectil.
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			Fig. 14.19

			Ahora con el proyectil seleccionado vamos a la ventana Inspector y le vamos a agregar un componente RigidBody. Para agregar este nuevo componente accedemos al botón Add Component > Physics > Rigidbody
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			Fig. 14.20

			Dentro de la ventana Inspector se nos añade el componente RigidBody a que debemos desactivar el parámetro Use Gravity y activamos el parámetro Is Kinematic 
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			Fig. 14.21

			Ahora vamos a crear un script para el proyectil, accedemos a la carpeta scripts y creamos un nuevo script con el nombre Control_Proyectil y lo añadimos al objeto Proyectil.

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Proyectil.cs

						
					

					
							
							using System.Collections;

							using System.Collections.Generic;

							using UnityEngine;

							public class Control_Proyectil : MonoBehaviour 

							{

								public float speedPro;

								public float velocidadPro;

								void Awake () 

								{

									this.speedPro = 10f;

								}

								void Update () 

								{

									this.velocidadPro = speedPro * Time.deltaTime;

									this.gameObject.transform.Translate (Vector3.up * this.velocidadPro);

								}

							}

						
					

				
			

			Ahora si ejecutamos la escena veremos como el Proyectil sale disparado hacia el eje z, es decir hacia arriba según tenemos enfocada la cámara. Uno de los problemas a resolver es saber hasta que altura es visible en nuestra pantalla. 

			Para tener la misma resolución vamos a la ventana Game y en el menú superior seleccionamos la opción Free Aspect y en el menú que se despliega crearemos uno propio de 600x400 en este caso yo le he dado el nombre de MiGame.
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			Fig. 14.22

			Ahora que ya tengo la pantalla determinada voy a seleccionar el proyectil y desde la ventana Inspector voy posicionar el proyectil hasta que desaparece de la pantalla y voy a tener este valor muy presente. En este caso del ejemplo el valor es en y =10, este valor es el que voy a utilizar para que cuando el objeto Proyectil llegue hasta ese valor se destruya.

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Proyectil.cs

						
					

					
							
							using System.Collections;

							using System.Collections.Generic;

							using UnityEngine;

							public class Control_Proyectil : MonoBehaviour 

							{

								public float speedPro;

								public float velocidadPro;

								void Awake () 

								{

									this.speedPro = 10f;

								}

								void Update () 

								{

									   this.velocidadPro = speedPro * Time.deltaTime;

									   this.miPro.transform.Translate (Vector3.up * this.velocidadPro);

									   if (gameObject.transform.position.y>10f) 

									   {

										Destroy (gameObject);

									   }

								}

							}

						
					

				
			

			Reutilizar el Proyectil

			A continuación vamos a crear un prefab de nuestro proyectil. Para ello localiza la carpeta con el nombre Prefabs que hemos creado dentro de la ventana Project y arrastramos el objeto Proyectil desde la ventana Hierarchy hasta la carpeta Prefabs, Unity automáticamente creará un objeto prefab. Una prueba de que se ha creado el objeto es que en la ventana Hierarchy  el nombre del objeto toma un color Azul.
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			Fig. 14.23

			Ahora vamos a crear una variable para poder acceder al proyectil desde el player. Para eso debemos acceder al script Control_Player y añadimos la siguiente linea: public GameObject proyectil; 

			Al añadir esta  variable si guardamos el script y volvemos a Unity en la ventana Inspector , dentro del componente Script se nos aparece una caja de texto en donde debemos arrastrar dentro el prefab proyectil.

			Instanciar el Proyectil

			Para Instanciar un proyectil debemos acceder al script del player y añadir la siguientes lineas de código dentro de la función Update().

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Player

						
					

					
							
							//añadir una variable de tipo Vector3 con nombre posicionProyectil;

							Vector3 posicionProyectil;

							//Esta parte del codigo va dentro de la función Update() al final de todo.

							if (Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftControl))

							{

								this.posicionProyectil=this.miplayer.transform.position;

								this.posicionProyectil.y+=this.posicionProyectil.y/2; 

								Instantiate(this.proyectil,this.miplayer.transform.position,Quaternion.identity);

							}

						
					

				
			

			Esto nos permite decirle a nuestro player que cada vez que pulsemos la tecla Ctrl del lado izquierdo del teclado, creará un nuevo objeto Proyectil o mejor dicho se instancia un proyectil al que le hemos dado el argumento de que siempre se cree desde donde esta el objeto player. La posición de este proyectil en el eje y se le ha añadido la posición del player y luego se le ha dividido por la mitad para que el proyectil salga por delante del player.

			Sonido para el proyectil

			El material para este proyecto lo vas a tener dentro de la carpeta del capitulo en una carpeta Proyecto final. Dentro de esta tienes los sonidos imágenes y todo lo necesario para continuar.

			Selecciona los archivos de la carpeta sonidos y arrástralos dentro de Unity en la carpeta que se llama también sonidos. 
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			Fig. 14.24

			Ahora que tenemos los audios vamos a la carpeta prefabs seleccionamos el proyectil  y dentro de la ventana inspector vamos añadirle un componente AudioSource.

			[image: ]

			Fig. 14.25

			En este nuevo componente arrastramos el archivo clip con el nombre Disparo, dentro del parámetro AudioClip. 
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			Fig. 14.26

			Ahora si ejecutas la escena veras como cada vez que disparas un proyectil se escucha el sonido disparo.

			6. Crear un enemigo

			Para crear el prototipo de enemigo voy a crear una esfera y le voy a cambiar el nombre por el de Enemigo. El siguiente paso es posicionar el objeto enemigo en la parte alta de la pantalla en donde no se pueda ver. La idea es que el objeto Enemigo venga de arriba hacia abajo. A continuación te muestro los parámetros del enemigo.
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			Fig. 14.27

			El siguiente paso que debemos realizar es crear un material para el enemigo como hemos hecho hasta ahora. En el caso del ejemplo le he dado un color verde. Ahora es el momento de crear un Script para que controle el enemigo. Crea un script con nombre Control_Enemigo.

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Enemigo.cs

						
					

					
							
							using System.Collections;

							using System.Collections.Generic;

							using UnityEngine;

							public class Control_Enemigo : MonoBehaviour 

							{

								public float minSpeed=2;

								public float maxSpeed=8;

								private float actualSpeed;

								private float velocidadEnemigo;

								GameObject miEnemigo;

								private float x, y, z;

								void Awake () 

								{

									this.miEnemigo = gameObject;

									this.AlternarEnemigo ();

								}

								public void AlternarEnemigo()

						
					

					
							
								{

									this.actualSpeed = Random.Range (minSpeed, maxSpeed);

									x = Random.Range (-6f, 6f);

									y = 10f;

									z = 0f;

									this.miEnemigo.transform.position = new Vector3 (x, y, z);

								}

								void Update () 

								{

									this.velocidadEnemigo = this.actualSpeed * Time.deltaTime;

									this.miEnemigo.transform.Translate (Vector3.down * this.velocidadEnemigo);

									if (miEnemigo.transform.position.y <-4) 

									{

										this.AlternarEnemigo ();

									}

								}

							}

						
					

				
			

			La idea es que cuando el enemigo desaparezca por abajo de la pantalla se posicione otra vez en la parte superior de una forma distinta cada vez y de este modo reutilizar el enemigo.
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			Fig. 14.28

			7. Colisiones

			Primero seleccionamos el objeto Enemigo y en la ventana Inspector en el apartado Tag vamos a crear una etiqueta con el nombre de Enemigo.
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			Fig. 14.29

			Una vez le hemos puesta la etiqueta tag Enemigo al objeto Enemigo en su componente Collider activamos la opción Triggers.
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			Fig. 14.30

			Ahora accedemos al script  Control_Proyectil.cs y añadiremos al final el siguiente código para que los proyectiles detecten a los enemigos, los destruyan y se destruya el proyectil cuando colisiona con un enemigo.

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Proyectil.cs

						
					

					
							
								void OnTriggerEnter(Collider otro)

								{

								   if (otro.tag == “Enemigo”) 

								   {

									otro.SendMessage (“AlternarEnemigo”,true, SendMessageOptions.DontRequireReceiver);

									GameObject.Destroy (this.gameObject);

								   }

								}

						
					

				
			

			8. Explosiones

			Ahora que nuestros proyectiles detectan a los enemigos y se destruyen, vamos a crear una explosión, cuando se produce el impacto entre estos dos objetos (proyectil y enemigo). 

			Primero tenemos que crear una explosión, para ello accedemos al menú principal GameObject > Effects > Particle System.
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			Fig. 14.31

			Ahora tenemos un sistema de partículas al que le vamos a cambiar el nombre, por el nombre de “Explosion” desde la ventana Inspector y vamos a configurar varios parámetros para darle un aspecto de explosión.
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			Fig. 14.32

			Si accedemos a los componentes de Particle System podemos configurar en el primer apartado las siguientes características que te muestro a continuación.

			En este caso el color lo dejo a tu juicio en el caso del ejemplo he seleccionado la opción Gradient para simular una explosión de fuego. En la siguiente imagen te muestro como acceder , en el caso de que tengas dudas revisa el capitulo 13.
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			Fig. 14.33
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			Fig. 14.34

			•Duration = 0,30.

			•Looping: Desactivado

			•Start Delay = 0

			•Start Lifetime = 1

			•Start Speed = 0,5

			•3D Start Size: Desactivado

			•Start Size= 1

			•3D Start Rotation, Start Rotation,Randomize Rotation, Gravity Modifier = 0

			•Simulation Space: Local

			•Simulation Speed:1

			•Delta Time: Scaled

			•Scaling Mode: Local

			•Play On Awake: Activado

			•Emiter Velocity: Rigidbody

			•Max Particles = 1000

			•Auto Random Seed: Activado

			En el apartado Emission en el parámetro Rate over Time le valor es de 150 y el Rate over Distance el valor es 0.
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			Fig. 14.35

			Para finalizar el ultimo cambio que he realizado es en el apartado Shape en donde le he dado una forma de Cono al sistema de partículas, con un angulo de 60. El Radio y el arco y el resto de parámetros tienen los valores por defecto.
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			Fig. 14.36

			Una vez tenemos la configuración de nuestro sistema de partículas creado con el nombre Explosion, vamos a crear un prefab para reutilizar esta misma explosión tantas veces como necesitemos. Una de las formas más rápidas de crear un prefab es arrastrando el objeto Explosion desde la ventana Hierarchy hasta la ventana Project dentro de la carpeta Prefabs. Unity crea un prefab del objeto automáticamente. Ahora borra el objeto de la escena, seleccionando o bien el objeto en la propia escena o bien el nombre del objeto en la ventana Hierarchy y pulsar Suprimir.

			Crear explosiones con los proyectiles

			Debemos acceder al script Control_Proyectil en donde vamos a crear una variable de tipo GameObject para añadirle el prefab Explosión como te muestro a continuación. 

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Proyectil.cs

						
					

					
							
							using System.Collections;

							using System.Collections.Generic;

							using UnityEngine;

							public class Control_Proyectil : MonoBehaviour 

							{

								public float speedPro;

								public float velocidadPro;

								public GameObject explosion;

						
					

				
			

			Primero añadimos la variable Explosion guardamos el script y volvemos a Unity. Para que no te confundas, selecciona el prefab Proyectil y en la ventana Inspector podrás ver en el componente Script un parámetro nuevo llamado Explosion, ahora simplemente debes arrastrar el prefab Explosión encima de este parámetro para que tome la referencia el script.
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			Fig. 14.37

			Ahora que tenemos referencia-da la explosión con el prefab “Explosion” volvemos al script del proyectil y añadimos dentro de la función OnTriggerEnter una instancia de este prefab y luego su destrucción para que desaparezca.

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Proyectil.cs

						
					

					
							
							void OnTriggerEnter(Collider otro)

							{

							   if (otro.tag == “Enemigo”) 

							   {

								otro.SendMessage (“AlternarEnemigo”, true, SendMessageOptions.DontRequireReceiver);

								this.explosion=Instantiate(this.explosion,gameObject.transform.position, 	this.explosion.transform.rotation) as GameObject;

								GameObeject.Destroy (this.explosion.gameObject, 1,0f);

								GameObeject.Destroy (this.gameObject);

							   }

							}

						
					

				
			

			Guardamos el script y ahora al volver a Unity y ejecutar la escena podemos comprobar que cuando disparamos un proyectil contra un enemigo este crea una explosión, como te muestro en la siguiente imagen.
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			Fig. 14.38

			Añadir audio a la explosión

			Como la explosión solo se va a activar cuando el proyectil impacte con el enemigo y luego va a ser eliminado, el audio se lo vamos a añadir al prefab Explosión. Accedemos a la carpeta Prefabs en la ventana Project y seleccionamos Explosion y accedemos a la ventana Inspector.
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			Fig. 14.39

			En el componente AudioSource arrastramos dentro del parámetro audio clip el audio DestroyEnemigos, que encontraras en la carpeta Sonidos.
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			Fig. 14.40

			Ahora si ejecutas la escena veras como al impactar un proyectil con un Enemigo este desaparece, se ve y se escucha el audio de explosión.

			9. Añadir sistema de puntos y vidas

			Para crear un sistema de puntos vamos a crear un Canvas para poder representar en pantalla los valores. Primero accedemos a la ventana Hierarchy y con el botón Create seleccionamos la opción UI > Canvas.

			En las propiedades del canvas dentro de la ventana Inspector, cambiamos los siguientes parámetros. En el apartado Canvas Scale en el parámetro UI Scale Mode seleccionamos la opción Scale With Screen Size. La reference Resolution en el caso concreto de este ejemplo es de 800x600.
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			Fig. 14.41

			Ahora dentro del canvas vamos a crear dos objetos de tipo texto. En uno nos va a decir los puntos que llevaremos y en el otro las vidas que nos quedan. Para crear este tipo de objeto seleccionamos el canvas y luego desde el botón Create de la ventana Hierarchy seleccionamos UI> Text. Esta acción la realizaremos dos veces y re nombraremos los objetos con los nombres Score y Lives.
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			Fig. 14.42

			Ahora seleccionemos el objeto text Score y vamos a acceder a sus parámetros para configurar-lo de la siguiente manera.
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			Fig. 14.43

			En el apartado Rect Transform he puesto los valores en X= -282, Y=222,67 Z=0 , en el parámetro Width = 180 y en Height= 50. 

			En el apartado Text en la caja de texto he escrito el nombre Score seguido de dos puntos. En las características del carácter he seleccionado una tipografía que encontraras dentro de la carpeta UI  que acompaña el material del capítulo. El tamaño de la fuente le he dado el valor de 65 . Otro punto importante que no está marcado en la imagen anterior es el color del texto que se le ha puesto en blanco para que se pueda ver bien con el fondo negro que tenemos en la escena.

			El objeto Lives que también es de tipo texto vamos a darle una posición por debajo de Score con los siguientes valores X= -282, Y=173  Z=0 en el parámetro Width = 180 y en Height= 50. En la caja de texto del apartado Text le ponemos el nombre de Lives seguido de dos puntos y al igual que en Score la fuente es la que encontraremos dentro de la carpeta UI y el tamaño es de 65.
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			Fig. 14.44

			Si todo está correctamente configurado la escena debería verse como te muestro en la siguiente imagen.
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			Fig. 14.45

			Contadores de puntos y de vida 

			Ahora que tenemos los textos bien colocados en la escena vamos a darles funcionalidad. En el script Control_Player vamos a crear las variables y una función para que nuestros textos reaccionen a las acciones del juego.

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Player.cs

						
					

					
							
							using System.Collections;

							using System.Collections.Generic;

							using UnityEngine;

							using UnityEngine.UI;

							public class Control_Player : MonoBehaviour {

								public float playerSpeed;

								public float anchoMovimiento;

								public GameObject miplayer;

								public GameObject proyectil;

								Vector3 posicionProyectil;

								public static int score = 0;

								public static int lives = 3;

								public Text vidas;

								public Text puntos;

								void Awake (){

									this.playerSpeed = 10f;

									this.miplayer = gameObject;

								}

								void Update ()	{

									this.anchoMovimiento = Input.GetAxisRaw (“Horizontal”) * this.playerSpeed * Time.deltaTime;

									this.miplayer.transform.Translate (Vector3.right * this.anchoMovimiento);

									if (transform.position.x <= -7.5f) {

									  transform.position=new Vector3 (7.4f, transform.position.y, transform.position.z);

									} 

									else if (transform.position.x >= 7.5f) {

										transform.position= new Vector3(-7.4f,transform.position.y, transform.position.z);

									}

									this.Disparar ();

									this.Contadores ();

								}

						
					

					
							
								public void Disparar()

								{

									if (Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftControl)){

										this.posicionProyectil=this.miplayer.transform.position;

										this.posicionProyectil.y+=this.posicionProyectil.y/2; 

									       Instantiate(this.proyectil, this.miplayer.transform.position, 					Quaternion.identity);

									}

								}

								void Contadores()

								{

									this.puntos.text=”Score : “+ Control_Player.score.ToString();

									this.vidas.text=”Lives : “+ Control_Player.lives.ToString();

								}

							}

						
					

				
			

			En el sript hemos utilizado la extensión UI en el inicio del script para que nos permita Unity utilizar textos. Las variables que vamos a utilizar primero son de tipo int para valores enteros, para score le damos el valor 0 y para lives le damos el valor 3. Para referenciar que textos son los que utilizaremos creamos dos variables de tipo Text y sobretodo publicas para poder arrastrar el objeto texto que queremos referenciar hacia la ventana Inpector dentro del componente script con el parámetro con nombre de la variable. En este caso le hemos puesto el nombre de vidas y puntos. En la siguiente imagen te muestro como se verá en el inspector y que elementos debemos arrastrar a los parámetros vidas y puntos.
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			Fig. 14.46

			Volviendo al script Control_Player al final de este script creamos una función con nombre Contadores() en donde accedemos a las variables de tipo texto a su método texto en donde les daremos los valores de Score para puntos y utilizaremos al final el método ToString para que los valores que son enteros convertirlos en texto. Luego esta función la tenemos que llamar dentro de la función Update(). Una vez tenemos completado el script debemos vincular estas variables a las acciones del juego y para ello para que el texto Score vaya sumando por ejemplo 25 puntos cada vez que se elimina un enemigo debemos acceder al script de Control_Proyectiles y añadir un valor para score cada vez que un proyectil destruye un enemigo.

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Proyectil.cs

						
					

					
							
							using System.Collections;

							using System.Collections.Generic;

							using UnityEngine.UI;

							using UnityEngine;

							public class Control_Proyectil : MonoBehaviour {

								public float speedPro;

								public float velocidadPro;

								public GameObject explosion;

								void Awake (){

									this.speedPro = 10f;

								}

								void OnTriggerEnter(Collider otro)

								{

									if (otro.tag == “Enemigo”)

									{

										otro.SendMessage (“AlternarEnemigo”, true, 								SendMessageOptions.DontRequireReceiver);

										this.explosion = Instantiate (this.explosion, gameObject.transform.position, 			this.explosion.transform.rotation)as GameObject;

										GameObject.Destroy (this.explosion.gameObject, 1.0f);

										GameObject.Destroy (this.gameObject);

										Control_Player.score += 25;

									}

								}

								void Update () 

								{

									this.velocidadPro = speedPro * Time.deltaTime;

									this.gameObject.transform.Translate (Vector3.up * this.velocidadPro);

									if (gameObject.transform.position.y>10f) 

									{

										Destroy (gameObject);

									}

								}

							}

						
					

				
			

			Si todo es correcto guardamos los scripts y volviendo a Unity, si ejecutamos la escena y destruimos algunos enemigos, veremos que el texto Score va aumentando su valor en 25 unidades.
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			Fig. 14.47

			Restar vida

			Ahora vamos a ver como hacer desaparecer nuestro player cuando impacta con un enemigo y como esta acción resta vidas al Player. Primero seleccionamos el objeto Player y luego en la ventana Inspector, en el componente Box Collider activamos la opción IsTrigger.
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			Fig. 14.48

			Al activar el Trigger vamos a poder configurar mediante código cuando se produce el impacto del Player con el objeto. Cuando esto se produzca desactivaremos el Player y después de 1,5 segundos volveremos a reactivar el Player mediante el método Invoke.

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Control_Player.cs

						
					

					
							
							using System.Collections;

							using System.Collections.Generic;

							using UnityEngine;

							using UnityEngine.UI;

							public class Control_Player : MonoBehaviour {

								public float playerSpeed;

								public float anchoMovimiento;

								public GameObject miplayer;

								public GameObject proyectil;

								Vector3 posicionProyectil;

								public static int score = 0;

								public static int lives = 3;

								public Text vidas;

								public Text puntos;

								public GameObject explosion;

								public bool activado=true;

								void Awake ()

								{

									this.playerSpeed = 10f;

									this.miplayer = gameObject;

								}

								void OnTriggerEnter(Collider otro)

								{

									if(otro.tag==”Enemigo”)

									{

										Control_Player.lives-=1;

										this.explosion= Instantiate(this.explosion, gameObject.transform.x, 				gameObject.transform.y, gameObject.transform.z);

										this.activado=false;

									}

								}

								void Update ()

								{

									this.anchoMovimiento = Input.GetAxisRaw (“Horizontal”) * this.playerSpeed * 			Time.deltaTime;

									this.miplayer.transform.Translate (Vector3.right * this.anchoMovimiento);

							}

						
					

					
							
									if (transform.position.x <= -7.5f) 

									{

									  	transform.position=new Vector3 (7.4f, transform.position.y, 					transform.position.z);

									} 

									else if (transform.position.x >= 7.5f) 

									{

										transform.position= new Vector3(-7.4f,transform.position.y, 					transform.position.z);

									}

									if (this.activado==false) 

									{

									  	gameObject.SetActive(false);

										Invoke(“ActivaAhora”,1,5f);

									} 

									this.Disparar ();

									this.Contadores ();

								}

								void ActivaAhora()

								{

									gameObject.SetActive(true);

									this.activado=true;

								}

								public void Disparar()

								{

									if (Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftControl)){

										this.posicionProyectil=this.miplayer.transform.position;

										this.posicionProyectil.y+=this.posicionProyectil.y/2; 

									       Instantiate(this.proyectil, this.miplayer.transform.position, 					Quaternion.identity);

									}

								}

								void Contadores()

								{

									this.puntos.text=”Score : “+ Control_Player.score.ToString();

									this.vidas.text=”Lives : “+ Control_Player.lives.ToString();

								}

						
					

				
			

			En el código anterior vemos como tenemos una variable de tipo GameObject con el nombre explosion, que nos servirá para arrastrar el prefab explosión que tenemos en la carpeta Prefabs para que cuando el Enemigo impacte con el Player se vea una explosión. En mi caso he creado otro prefab exactamente igual, pero con un sonido distinto, en este caso lo importante es que cuando volvamos a Unity, con el objeto player seleccionado debemos arrastrar el prefab Explosion encima del parámetro Explosion dentro del componente script Controll_Player como te muestro a continuación.
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			Fig. 14.49

			Cuando utilizamos el método Invoke nos permite llamar a un método pasado cierto tiempo. Si quieres ver un ejemplo puedes acceder a la documentación de Unity desde el enlace que te proporciono a continuación.

			https://docs.unity3d.com/2018.1/Documentation/ScriptReference/MonoBehaviour.Invoke.html

			Una vez hemos añadido el prefab al parámetro Explosion podemos comprobar como funciona la escena.

			[image: ]

			Fig. 14.50

			10. Escena principal y GameOver

			Para continuar con este pequeño proyecto, necesitamos de una escena principal que tenga un menú para iniciar el juego o quitar el juego. Después necesitaremos también crear una escena para cuando nuestro player se le terminen las vidas aparezca la escena GameOver para finalizar.

			Escena principal

			Para esta escena vamos a crear un menú con un Panel para poner una imagen con un titulo y dos botones, uno para empezar y el otro para quitar el juego. La escena que vamos a crear debe quedar como te muestro a continuación.
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			Fig. 14.51

			Para empezar a montar el menú debemos acceder a la barra principal en GameObject > UI > Canvas. En la ventana Hierarchy aparecerá el objeto Canvas y el objeto EventSystem.

			En la ventana inspector dejamos la siguiente configuración en los distintos componentes de Canvas.

			Para el componente canvas te dejo la siguiente imagen con la configuración utilizada.
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			Fig. 14.52

			En el componente Canvas Scaler (Script)  que se encarga del tamaño en que se va a mostrar el canvas utilizamos la configuración que te muestro en la siguiente imagen.
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			Fig. 14.53

			Para finalizar los componentes en el Graphic Raycaster (Script) utilizamos la siguiente configuración.
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			Fig. 14.54

			Ahora vamos a crear una serie de funciones dentro del canvas mediante un Script que utilizaremos después con los botones. Creamos un script añadiendo un componente Script desde el botón Add Component > New Script > Ponemos el nombre de Main_Menu y pulsamos el botón Create and Add. Recuerda que si añades un script de esta manera en la ventana Project el script se encontrará fuera de la carpeta scripts, te recomiendo que la arrastres dentro de la ventana Scripts para tener organizado el proyecto. Dentro de este script Main_Menu escribiremos el siguiente código.

			
				
					
				
				
					
							
							Script: Main_Menu

						
					

					
							
							using System.Collections;

							using System.Collections.Generic;

							using UnityEngine.SceneManagement;

							using UnityEngine;

							public class Main_Menu : MonoBehaviour {

								public void LoadLevel(string name)

								{

									SceneManager.LoadScene(name);

								}

								public void QuitRequest()

								{

									Application.Quit ();

								}

							}

						
					

				
			

			En el script anterior creamos dos funciones. Primero de todo debemos escribir la clase SceneManager en la parte superior. La primera función es de tipo publico con el nombre LoadLevel. Esta función va a tener un argumento que es una variable de tipo “string” con el nombre “name”. Dentro de la función utilizamos el método LoadScene del SceneManager con el atributo name. Este método nos permite cargar una escena a partir del nombre de la escena.

			La otra función también publica, la llamamos QuitRequest(). Dentro de la función utilizamos la función Application.Quit() para que cuando se utilice salga de la aplicación. Este script lo utilizaremos con los botones cuando los tengamos creados.

			Creación del Menú

			Dentro del canvas vamos a crear una serie de objetos UI de tipo Panel Imagen y Button. El objeto Button lleva un como hijo un objeto texto. La disposición debe ser la siguiente en la ventana Hierarchy y a continuación vamos a ver las propiedades cada elemento en orden descendente. 
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			Fig. 14.55

			Panel

			Para crear el panel accedemos dentro de la ventana Hierarchy al botón Create y seleccionamos la opción UI > Panel. Este lo arrastramos encima de Canvas y ya tenemos el panel en la escena.

			Seleccionamos el objeto Panel y configuramos las propiedades de sus componentes desde la ventana Inspector. El primer componente es el Rect Transform a continuación tienes una imagen con los valores que he utilizado. Si lo deseas puedes introducir los valores que creas convenientes.

			[image: ]

			Fig. 14.56

			El siguiente componente que debemos configurar es el de Image(Script) que por defecto lleva una imagen Background y en este caso he cambiado el color y he bajado la opacidad desde el canal alfa que se puede ver representada en la siguiente imagen con la linea negra que se ve debajo del  parámetro color. 
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			Fig. 14.57

			Image

			Para crear una imagen accedemos dentro de la ventana Hierarchy al botón Create y seleccionamos la opción UI > Image. Este lo arrastramos encima de Panel y automáticamente nuestra imagen pasará a ser hija de Panel.

			Antes de pasar a configurar los parámetros de la Imagen debemos arrastrar la imagen con el nombre Titulo que encontrarás en la carpeta UI  del proyecto de este capitulo dentro de Unity en la  ventana Project encima de la carpeta UI. Al realizar esta acción ya tendremos acceso a esta imagen.

			El siguiente paso es configurar la imagen para que sea un Sprite. Debes seleccionar la imagen accediendo a la ventana Inspector en el parámetro Texture Type seleccionamos la opción Sprite(2D and UI) y pulsamos la opción Apply 
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			Fig. 14.58

			Una vez tenemos la imagen preparada vamos a configurar las opciones del Objeto Image, para ello seleccionamos la Image desde la ventana Hierarchy y accedemos a la ventana inspector. En el Rect Transform te pongo una imagen con los valores que he puesto para colocar la imagen. Te recomiendo que pongas tus propios valores y que pruebes a crear tu propio menú.

			[image: ]

			Fig. 14.59

			En el componente Image(Script) ponemos en la imagen Titulo dentro del parámetro Source Image con el color blanco. Como te muestro en la siguiente imagen.

			[image: ]

			Fig. 14.60

			Nuestro menú va tomando forma de manera que deberías poder ver algo parecido a la imagen que te muestro a continuación.

			[image: ]

			Fig. 14.61

			Los botones 

			Para crear un botón accedemos dentro de la ventana Hierarchy al botón Create y seleccionamos la opción UI > Button. Este objeto botón lo arrastramos encima de Canvas y automáticamente nuestro button  pasará a ser hijo de Canvas.

			Dentro de la ventana Inspector vamos a cambiar el nombre de Button por el de Inicio y vamos a posicionar el botón con los valores que te muestro a en la siguiente imagen.

			[image: ]

			Fig. 14.62

			El resto de parámetros los dejamos tal y como vienen por defecto. El siguiente objeto que vamos a configurar se encuentra dentro del objeto Button que es un objeto de tipo texto. Si accedemos a los componentes del Texto podemos cambiar el nombre y en el componente Text ponemos el nombre que se va a ver en el botón, en este caso Start. A continuación te dejo los valores que he utilizado.

			[image: ]

			Fig. 14.63

			Para crear el siguiente botón de una forma muy sencilla seria duplicar el que ya tenemos hecho y cambiarle los nombres y la posición. Para duplicar el botón dentro de la ventana Hierarchy seleccionamos Inicio (button) hacemos clic encima con el botón derecho del ratón y seleccionamos Duplicate. Ahora solamente debemos cambiar los nombres y la posición del nuevo botón que se ha creado.

			Interactividad de los botones

			Los botones tienen una componente dentro de la ventana Inspector que nos permite configurar con un método o función para interactuar mediante la selección de un script. Para entender mejor que estoy diciendo vamos a seleccionar el botón con nombre Inicio desde la ventana Hierarchy y luego accedemos a la ventana Inspector. Al final de la ventana Inspector dentro del componente Button(Script) encontramos un parámetro On Click() si pulsamos en el símbolo (+) se nos aparecerá un menú con la opción Runtime Only y debajo un caja de textos.

			[image: ]

			Fig. 14.64

			En la caja donde pone None (Object) debemos hacer clic encima del símbolo con forma de diana o punto que encontramos al lado. Se nos abrirá una nueva ventana donde vamos a seleccionar el objeto que contiene el script con los métodos que queremos utilizar, en este caso es el objeto Canvas que contiene el script Main_Menu. 

			Una vez seleccionado el objeto debemos seleccionar que función queremos, para ello hacemos clic encima del menú con el nombre No function. Dentro del menú debemos seleccionar en este caso el script Main_Menu >LoadLevel(string).

			[image: ]

			Fig. 14.65

			Una vez seleccionado el método ahora solo tenemos que poner el nombre de la escena que queremos cargar. En otras palabras el botón inicio, tiene un evento On Click  que reacciona cambiando de escena cuando pulsamos el botón. Debemos poner el nombre de la escena en la caja de texto como te muestro a continuación.

			[image: ]

			Fig. 14.66

			Ahora vamos a realizar la misma acción para el segundo botón (Final). En este caso el método que debemos seleccionar no es LoadLevel(string), debemos seleccionar QuitRequest() para que cuando pulsemos el botón cerremos la aplicación.

			[image: ]

			Fig. 14.67

			Una vez hemos configurado los botones si pruebas o ejecutas la escena, comprobaras que no funcionan, porque todavía necesitamos configurar otra opción. 

			Primero accedemos al menú principal File > Building Settings o puedes acceder pulsando Mayusculas + Ctrl + B.

			[image: ]

			Fig. 14.68

			Se nos abrirá una ventana en donde debemos arrastrar por orden, las escenas que tenemos en el proyecto. En este caso en la siguiente imagen veras tres escenas la que Escena Principal que es donde estamos, la escena Nivel_1 que es donde tenemos el juego y una escena GameOver que todavía no hemos creado y veremos más adelante.

			[image: ]

			Fig. 14.69

			Una vez arrastradas las escenas cierra la ventana Build Settings, Cuidado no pulses los botones Build ni Build and Run porque eso compilaría todo el proyecto para crear el juego que todavía no esta terminado.

			Antes de comprobar que todo funciona correctamente vamos a seleccionar la cámara Main Camera desde la ventana Hierarchy y en los componentes de la ventana Inspector vamos a cambiar los siguientes parámetros. En el parámetro Clear Flags seleccionamos la opción Solid Color y en el parámetro Background seleccionamos el color negro.

			[image: ]

			Fig. 14.70

			Ahora si ejecutamos la escena podemos comprobar como cuando pulsamos en el botón Start pasamos a la escena Nivel_1

			Poner música al menú

			Para poner música al menú en la escena debemos crear un gameObject vació al que le ponemos el nombre de Musica y le añadimos un componente Audio Source. En el parámetro AudioClip le añadimos el clip con el nombre Musica. Todo el material lo encontrarás en el material del capítulo en la carpeta Sonidos. A continuación te muestro una imagen con los parámetros que he configurado para el GameObject Musica.

			[image: ]

			Fig. 14.71

			Recuerda a guardar la escena y el proyecto. Ahora ya podemos ejecutar la escena y ver como suena la música. 

			Escena GameOver

			Crea una escena nueva si no la tienes creada todavía o puedes guardar la escena Principal con otro nombre y eliminar todos los objetos de dentro del Canvas y el objeto música. 

			En el caso de que hayas creado una escena nueva, ponle el nombre de GameOver. Esta nueva escena va a contener un Canvas con un texto que diga Game Over en el centro de la escena y un botón donde ponga Return y nos lleve devuelta a la escena Principal. A continuación te muestro como debería quedar.
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			Fig. 14.72

			En esta ocasión no es muy diferente de lo que hemos hecho en la escena Principal. Para empezar vamos a configurar la cámara Main Camera como lo hemos hecho en la escena principal, para que quede con un fondo oscuro. 

			Para crear nuestro menú GameOver, crearemos un Canvas primero y luego añadiremos los elementos Button y Text. Al Canvas también debemos añadirle el script Main_Menu.

			Button (Volver)

			A continuación te muestro como he configurado cada elemento de Button. En primer lugar he renombrado el elemento Button por el nombre Volver y en la ventana Inspector he configurado sus parámetros de la siguiente manera.

			[image: ]

			Fig. 14.73

			Recuerda que en el evento On Click() debemos buscar primero el objeto que tiene nuestro script en este caso el Canvas y luego acceder desde el menú al método  LoadLevel que hemos creado anteriormente y escribir el nombre de la escena a la que queremos acceder. También debes asegurarte de añadir esta escena en la ventana Build Settings accediendo desde el menú principal File > Building Settings o con el atajo de teclado Mayusculas + Ctrl + B.

			En el elemento hijo del botón tenemos un texto que en la imagen he renombrado por Return a continuación te muestro los parámetros que he configurado en la siguiente imagen.

			[image: ]

			Fig. 14.74

			Para finalizar tenemos que crear otro elemento en el canvas UI de tipo Text. En este caso no le he cambiado el nombre. Una vez creado accedemos a la ventana Inspector y configuramos sus parámetros como te muestro en la siguiente imagen.

			[image: ]

			Fig. 14.75

			Si todo es correcto cuando ejecutes la escena y pulses encima de el botón, se te debería cargar la escena Principal.

			[image: ]

			Fig. 14.76

			De la escena Nivel_1 a la escena GameOver

			Ahora que tenemos una escena GameOver debemos configurar la escena Nivel_1 para que cuando nuestro player se le terminen las vidas pase directamente a la escena GameOver.

			Esta parte es sencilla, primero la responsabilidad de que el juego termine recae en el player, así pues debemos abrir el script Control_Player. Dentro del script debemos crear una función que determine una condición que cumpla los siguiente:

			
				
					
				
				
					
							
							public void GameOver()

							{

								if (Control_Player.lives == 0) 

								{

									SceneManager.LoadScene (“GameOver”);

									Control_Player.lives = 3;

									Control_Player.score = 0;

								}

							}

						
					

					
							
							Esta función la he llamado GameOver() y la condición es que cuando las vidas del player sean 0 que primero cargue la escena con el nombre “GameOver”, seguidamente le digo que las vidas vuelvan a ser 3 por si queremos volver a jugar y finalmente ponemos el valor de score a 0.

							Esta función la debemos llamar dentro de la función Update().

							Otro aspecto muy importante a tener en cuenta es que si utilizamos SceneManager debemos cargar en la parte superior el (using UnityEngine.SceneManagement;)

						
					

					
							
							void Update ()

							{

								this.anchoMovimiento = Input.GetAxisRaw (“Horizontal”) * this.playerSpeed * 	Time.deltaTime;

								this.miplayer.transform.Translate (Vector3.right * this.anchoMovimiento);

						
					

					
							
								if (transform.position.x <= -7.5f) {

									transform.position = new Vector3 (7.4f, transform.position.y, 				transform.position.z);

								} 

								else if (transform.position.x >= 7.5f) 

								{

									transform.position= new Vector3(-7.4f,transform.position.y, 					transform.position.z);

								}

								if (this.activado == false) 

								{

									gameObject.SetActive (false);

									Invoke (“ActivaAhora”, 1.5f);

								}

								this.Disparar ();

								this.Contadores ();

								this.GameOver ();

							}

						
					

					
							
							En el codigo de arriba te muestro donde debes llamar a la función GameOver(); dentro de la función Update()

						
					

				
			

			Ahora guardamos el script, volvemos a Unity y guardamos la escena y el proyecto. Si todo es correcto puedes ejecuta la escena del juego y cuando pierdas todas las vidas automáticamente aparecerá la escena GameOver. 

			Compilar el proyecto

			Unity te facilita mucho la vida para crear la aplicación de tus proyectos si volvemos a la ventana Build Settings accediendo desde el menú principal File > Building Settings o con el atajo de teclado Mayusculas + Ctrl + B.

			[image: ]

			Fig. 14.77

			En esta ventana verás una área llamada Platform en donde puedes seleccionar la plataforma para la que va destinado tu proyecto o juego. Una vez selecciones la plataforma que deseas, en el área derecha aparecerán las características correspondientes al tipo de plataforma, como son el sistema operativo, la arquitectura si es una CPU de 32-bits (x86) o de 64-bits (x86_64) etc..

			Para compilar todo el proyecto solo debes pulsar el botón Build y guardar en tu sistema operativo el proyecto. Unity realizará unos cálculos durante un periodo de tiempo y una vez finalizado se creará un ejecutable de tu proyecto en la carpeta o lugar donde lo  hayas guardado.

			Ahora solamente debes probar el ejecutable y comprobar que todo funciona bien en mi caso personal lo he compilado en Linux y funciona perfectamente. Espero que el resultado sea el mismo para ti.

			Conclusión

			El objetivo principal de esta obra es acercarte al programa Unity de una forma sencilla intentando abarcar todos los sectores. Soy consciente de que es imposible llegar a profundizar en todos los temas que ofrece Unity, es por ese motivo que he intentado resumir de la forma en que un usuario novel empieza a descubrir el mundo de la programación. 

			Si es la primera vez que utilizas un programa como Unity, seguramente te sentirás perdido y a la vez emocionado, por ello se ha intentado crear un temario progresivo que a la vez sirva para ir asentando bases.

			Si has seguido el temario por orden habrás descubierto que los proyectos en Unity son como una obra teatral en donde los escenarios y los actores son gameObjects, que tu como programador eres el director de una obra y tienes que escribir el guión (scripts) para cada actor que interactúa en ella. 

			Sabrás que cada actor tiene sus propias características (componentes) y que ese aspecto es el que diferencia unos de otros. Has aprendido a crear Actores principales (players) y aspectos que pueden interferir en su actuación (Raycast, Navegacion, Triggers, etc..).

			En toda obra debes tener cuidado con la iluminación, la música y los efectos especiales (Partículas), que te proporcionarán un efecto visual impactante y crearán sensaciones a los espectadores. 

			En definitiva creo el desarrollo de un proyecto consta de muchas habilidades y la magia de Unity es que podemos contar historias de una forma interactiva, visual, auditiva y sensorial que con otras herramientas no podemos. Espero haberte ayudado a entender mejor este programa y a motivarte para seguir aprendiendo.
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