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1 Introduccion

e Unity: Entorno de desarrollo para aplicaciones interactivas
e Ejemplos de desarrollos: https://unity.com/madewith

0 & unity.com . @ Q‘

Q unity Products Solutions Made with Unity Learning Support & Services Community

Bring your vision to life

Create, operate, and monetize amazing applications and immersive experiences with Unity Pro.

Get started First-time Users

Games

Everything you need to create,
operate and monetize your
mobile games, PC and Console
games, AR and VR games, and

instant games.

Automotive,
Transportation &
Manufacturing

Gain a competitive edge with

real-time 3D in a rapidly evolving
industry landscape.

earn more

Film, Animation &
Cinematics

Unity delivers unprecedented
artistic freedom and faster

production for film and
animation projects.

Learn more

Architecture,
Engineering &
Construction
Create immersive 3D

experiences for real-world
applications at scale.

earn more




2 Interfaz de Unity

https://docs.unity3d.com/2019.1/Documentation/Manual/Learningthelnterface.html
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2 Interfaz de Unity
Ventanas

 Toolbar: Barra de herramientas principal de Unity. Algunas pestanas tienen su propia
barra de herramientas.

* Scene View: Pestaiia en la que se visualizan y gestionan los objetos graficos de la
aplicacién
¢ Game View: Ventana en la que se renderiza(s) la(s) cdmara(s) durante la ejecucién
de la aplicacidn. Se encuentra junto a la pestafia de la Scene View. Se activa
automadticamente al ejecutar la aplicacion.
* Asset Store: Accede a los recursos de Unity. Se encuentra junto a la pestaia de la
Scene View

¢ Hierarchy Window: Listado ordenado y jerarquico de TODOS los objetos presentes en
la escena actual

¢ Inspector Window: Listado de las propiedades y componentes del objeto u objetos
seleccionados en las pestafias Hierarchy, Scene o Project.

* Project Window: Pestafia en la que aparece, en forma de carpetas, todos los ficheros
utilizados en nuestra aplicacion.

¢ Console Windows: Es la pestafia donde se imprimen los mensajes de informacion,
advertencia o errores del juego. Se encuentra junto a la pestafia de Project.




2 Interfaz de Unity

Personalizar Interfaz

¢ Las distintas ventanas / pestafias se pueden personalizar de muchas
maneras, segun la forma de trabajo

1 Posicionar pestafias: arrastrando y soltando las pestanas
2 Se pueden abrir varias pestafias en la misma ventana: Scene, Play, Aset Store

3 Para restablecer pestafas cerradas o abrir otras no accesibles: desde el

menu desplegable Window: e
Next Window Ctrl+Tab
. . . Previous Window  Ctrl+Shift+Tab
4 Se puede trabajar con distintos entornos de = ) o
trabajo personalizados Assetstre  Cul4
Package Manager
— Se pueden guardar y recuperar entornos con nombre. Asset Management »
— Paravolver al entorno inicial, se elije la opcidn Default TexmesFe ’
Scene i+l
— (todo esto desde la ultima herramienta de Toolbars) Senate e
l I Audio >  Hierarchy  Ctrl+4
LLayers v || Layout ~ Sequencing > Project Ctrl+5
2by3 Analysis » Console  Ctrl+shift+C
4 Spiit o > Test Runner
Default ; : Services  Ctrl+0
Tall ur » )
- D L
Save Layout... . nie
i — Unity - Inicio 5
Revert Factory Settings...

2 Interfaz de Unity

Personalizar la pestaia Project

® Project Window contiene todos los recursos que se pueden utilizar en la
aplicacion

e Es recomendable personalizarlo, para tener todo ordenado y hacer mas
facil su uso y mantenimiento

e El proyecto se corresponde con la estructura de ficheros guardados en el
disco duro. Se puede acceder con la opcidn Show in Explorer del menu

I Project g i O
contextual o it I
. * F it
e Recomendaciones: ¥ o Al Materals fssets
. O, All Models RS
1 Guardar todos los recursos importados Q Al Prefabs B Materizles
I Modelos
dentro de una carpeta (_Importados) T At tados Ba Prefabs
Im Scenes
2 Crear una carpeta para cada uno de los > W SampleScanes | serts
tipos de objetos a utilizar en la aplicacién: o dard Assets
. I Materiales
— Materiales, B Modelos
Bu Prefabs
— Texturas, B Scenes
B Scripts
- Modelos, [ Texturas
» B Packages
— Scripts,
- Prefabs... Unity - Inicio
Il Assets/__Importa @——




3 Crear y manipular objetos

Copy

a) Crear un Cubo 3D a partir de: paste
— Menu desplegable GameObject §p|mt
- Mend contextual de Hierarchy T
elect Children
b) En Hierarchy: Aparece el GameObject Selec it foct
Create Empty i
c) En Toolbars: Se activa edicion del objeto = | | @
ject 3 phere
d) El GameObject aparece en Scene View et N i
ight 3 Cylinder
e) Se visualizan los componentes y las propiedades e i
del GameObject ! R
amera Eg oll...
Terrain
/\ Tree

Wind Zone
3D Text

‘= Hierarchy
+ v a Al
v € SampleScene*
) Main Camera
(7 Directional Light

£ 7 Cube | static¥
" Tag Untagged~  Layer Default ~

v ). Transform e i

Position X 0 Yo Z0
Rotation X 0 Yo Z0
Scale X1 i 1 Z1

v B Cube (MeshFilter) o i

Mesh i Cube ®
v B v MeshRenderer o i
¥ Materials 7

Size 1

3 Crear y manipular objetos

Inspector
e Cada GameObject tiene asociadas los siguientes o nspecor G
componentes con sus respectivas propiedades ) < cue Static ~
. . . .. Tag Untagged~ Layer Default ~
a) Todo GameObject tiene unas propiedades basicas: ', . rranstorm S
— lcono que representa al objeto (para objetos sin b Posion X0 YO ZO

Rotation X 0 Y 0 20

representacion), Visibilidad, Nombre (editable), - 0 -

si Estdtico, ademas de Tag y Layer

v Cube (MeshFilter) o

b) Componente Transform Mesh 8 Cube ©

— Todo GameObject tiene el componente Transform @,v 5 v MeshRenderer o i

¥ Materials
— Se pueden cambiar de forma dinamica (arrastrando size 1
el raton sobre el nombre del pardmetro) Element O Q Default-Materi ®
¥ Lighting
c) Otros Componentes CastShadows  On .
. . . Receive Shadows v
— Todo GameObject tiene sus propios componentes Contribute Globalll

- Se pueden afiadir los necesarios (botdn al final de Inspector) o DR .

= Crear los siguientes cubos 3D

Nombre Pos X Pos Y PosZ ScaleX ScaleY ScaleZ
Suelo 0 -1 0 40 2 40
Opcidén 1 0 0.5 0 1 1 1
Opcidn 2 2 0.5 0 1 1 1
Opcidn 3 4 0.5 0 1 1 1




3 Crear y manipular objetos
Navegar por Scene View

e Hay distintas opciones para navegar por la Scene View

e Gizmo: Representacion del sistema de coordenadas
Pinchando en cada eje, éste se dirige hacia el usuario
Pinchando en el centro: Cambia de Perspectiva a Proy. Paralela (2D)

[Mayus] + Pinchando en el centro: pone una vista mas “amigable”
— Botdn derecho del ratén: despliega la seleccidon de las vistas ortogonales
¢ Flechas de cursor: encuadre izda/dcha. Acercar/alejar.

— Latecla [Mayus] acelera estas ultimas
e Ruleta del ratén: Zoom / encuadre

e Centrar la vista en un objeto:
— Doble clic sobre el objeto en Hierarchy
— Seleccionarlo en la Scene View y teclear [Mayus] + [F]

— Con la tecla [Control] + botdn izdo. del ratdn + activado Hand Tool [Q]:
se orbita alrededor del objeto E Hlolalals]x

e Hay muchos mas atajos y modos. Consultar:
https://docs.unity3d.com/2019.1/Documentation/Manual/SceneViewNavigation.html
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3 Crear y manipular objetos
Barra de Herramientas de Scene View

# Scene o®Game W Asset Store : : i
Shaded v |20 || @ | (& v | B0 (Ey |~ % W~ |Gizmos | ¥

‘shaded ~| Draw mode: Define el modo de visualizacién de la escena
— Recomendado: Shaded o Shaded Wireframe

Cambia visualizacion a 2D
Activado, renderiza las luces definidas en la escena. Desactivado,
renderiza una luz situada sobre la camara de la escena

Activa / desactiva el sonido
Activa / desactiva componentes de la escena para mejorar la visualizacion
Activa / desactiva la visualizacion de los GameObjects ocultos desde
Hierarchy. No afecta a los ocultos desde Inspector
Cambia la visibilidad de la Rejilla
Cambia parametros de la cdmara de la escena

Gestiona visibilidad de iconos y gizmos de la escena

Busqueda de GameObjects: se resaltan los que coinciden con el patrén
Unity - Inicio 10




3 Crear y manipular objetos
Manipular objetos: Toolbar

WO = ¥ [Slcenter| @clobal i
e Los GameObjects se pueden seleccionar desde Hierarchy o desde Scene
View. Para seleccionar varios, se pueden utilizar las teclas [Ctrl] 6 [MayuUs]
e Las opciones de edicidn son: Slom| ol @]
— Desplaza, Gira, Escala, Rectangulo (para 2D y para Interfaz) y Todas las anteriores

e Al seleccionar objetos, aparece el gizmo de edicion:
— Pinchando sobre el gizmo se modifica el objeto u objetos

— Pinchando con la tecla de [Control] pulsada, se aplica el Snap
— Parafijar Snap y Grid: Edit — Grid and Snap settings...
e Center / Pivot: Toma como centro de la transformacion el
centro de la seleccién (Center) o el centro de cada objeto (Pivot)
e Global/Local: Cambia el sistema de coord.:
Global: Sistema de Coordenadas Universal
i ordenadas del objeto

""i:

3 Crear y manipular objetos
Hierarchy

wllm| @ W v o1 8~

F\‘

e Presenta los GameObjects en orden jerarquico. Dentro de un mismo nivel,
el orden en que aparecen no es importante (puede ser alfabético)

a) Se puede fijar la visibilidad y/o bloqueo de los GameObjects
b) Estructura Padre/hijos

— Se pueden crear los niveles necesarios
— Alos hijos se les aplican las mismas transformaciones que al Padre

— Para agrupar objetos, se puede utilizar un Empty Object
Unity - Inicio 12




3 Crear y manipular objetos
Asignar colores a los cubos

1. Crear una carpeta llamada Materiales dentro dela carpeta Assets

2. Crear material nuevo en Materiales: boton derecho — Create — Material

3. Asignar un color al material nuevo: ﬁ”ﬁiﬂaﬂm —
a) Pinchar en el rectangulo junto a Albedo il .
Rendering Mode Opaque v
b) Elegir color y cerrar ventana il ’@
. . . ©Metallic 0
4.Cambiar el nombre del material (colorRojo) -
Source Metallic Alpha v
5. Arrastrar el material hasta el ity
GameObject (en Hierarchy o Scene) R
Emission
6. Repetirlo para los tres cubos = —
< iac & Linux Standalone - Unity 2019.3.11 Personal* <DX1 -lofx]
T e e e [ e
v T "’? e I CERETEIR :“m:umv;me ezo* ©Normal Map 1
| MRS . .' ' e e
e - — e
QA e . n v

» I Cartoon_Texture_Pack
- M
» B SampleScenes.
i Scenes
» I Standard Assets.
» W Package

v @ Assets coorAzi  colorRolo

iateriales

Q Assets/Materiales/colorVerde mat

o BN |«
o I ] <

Hexadecimal F12Cc2C
¥ Swatches
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3 Crear y manipular objetos
Asignar textura al suelo

Unity puede importar cualquier fichero de imagen o video como textura

(incluidos ficheros multicapa de Photoshop®

Crear una carpeta llamada Texturas dentro de la carpeta Assets

Copiar la textura deseada en la carpeta Texturas. Por ejemplo

— (Assets\Cartoon _Texture _Pack\DIRT\Dirt_Path\Textures\Dirt_Path_Basecolor.png)

Ver las Propiedades en Inspector
— https://docs.unity3d.com/es/2019.1/Manual/class-Texturelmporter.html

Asignar la textura al Suelo (arrastrar la textura)

a) Al asignar el material, se crea automaticamente un Material, con el
nombre de la textura, dentro de la carpeta Materials

Cambiar parametros de Textura y Material
a) Material: Tiling y Offset
b) Textura: Wrap mode

Copiar Material Dirt_Path predefinido y comparar

Unity - Inicio

© Inspector |8 F OX]
. Dirt_Path_Basecolor Import Set @ 3* &
Open

Default
2D

Texture Type
Texture Shape

SRGB (Color Texture) v
Alpha Source Input Texture Alpha
Alpha Is Transparenc

» Advanced

‘Wrap Mode Repeat -

Filter Mode Bilinear -

Aniso Level o1

Default =] L] L

Max Size 2048 -
Resize Algorithm Mitchell -
Format Automatic -
Compression Normal Quality a
Use Crunch Compres.

Revert  Apply
Din— RGB |R |G B [l —O @ :

1048x2048 RGB Compressed DXT1 UNorm 2.7 M|

AssetBundle  None ¥ None v




4 Anadir Controladores
Ejecutar la aplicacion

> [ n [

e Para ejecutar la aplicacién, debe pinchar en el botdn Play de Toolbars

1. Ver la ventana Console por si hay errores y solucionarlos

E Console
Clear |~ | Collapse | Error Pause | Editor » [a @o[Ao @1
0[’18:56:24]AsseuL Assets\Utility\Simpl cs(11,18): error CS0619: 'GUIText Is obsolete: 'GUIText has been removed. Use ULText Instead. |
9 E // An incredibly simple menu which, when given references
// to gamecbjects in the scene

// public GUIText camSwitchButton;

10
11
L e

public UnityEngine.UI.Text camSwitchButton;

Doble clic sobre el error (abre Visual Studio) — Sustituir clase
UnityEngine.Ul.Text en vez de GUIText

Segundo: configurar Unity para diferenciar el estado Playmode

E— ]
¢ L

— Edit — Preferences... (@ preferences I
a) Colors . — e
b) Playmode tint . Animation
c) Seleccionar colory cerrar — a
External Tools' Sl
. . Gl Cache e
* Los cambios realizados en Playmode | uiscaing Property Animated
Property Candidate
no se guardan(!!!) Property Recorded A
General —
. ] Playmode tint HENT s
*  Comprobar el funcionamiento de la Scans 8 o
icacié o AT | o=
aplicacién Background for Prefabs —-
Center Axis Hexadecimal EA9993
i S hes
Unity Grid m

4 Anadir Controladores
Anadir first-person controller

e Para afadir un first-person controller a |a escena:
a) Arrastrar a Hierarchy o a Scene, el prefab FPSController desde:

Assets\__ Importados\Standard Assets\Characters\FirstPersonCharacter\Prefabs

M Project
+ - a
v @ Assets

v @ __Importados
» Im Cartoon_Texture_P:

* € x 8

> Cli >F >

» Bm SampleScenes
v (@ Standard Assets
» Im 2D
» Bm Cameras
v (@ Characters
v (@ FirstPersonCh.
I Audio

[J MainCamera

~ Static~
Tag MainCam~ Layer Default »

» ¥ FPSController
() Directional Light
0 Suelo
0 Opeién 1
0 Opeién 2
(D Opcién 3

v ). Transform

Scale X1 il 1 1

@ i i
Position X 0 ol 1 Z -16.8
Rotation X 0 YO Z0

» () Inclinado =

Clear Flags Skybox

o it

c) Ejecutar la aplicacién [Ctrl] +[P] [ | w [T

Unity - Inicio
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4 Anadir Controladores
Anadir third-person controller

e Para afadir un third-person controller a |la escena:

a) Arrastrar a Hierarchy o a Scene, el prefab ThirdPersonController desde:
Assets\__ Importados\Standard Assets\Characters\ThirdPersonCharacter\Prefabs

s Project
4+ o e x|ms

v (@ Standard Assets  “ Assets > __Importados > Standard Assets > Characters > ThirdPersonCharacter > Prefabs

» Im 2D
» Bu Cameras
v [ Characters
» I FirstPersonCh.

» I RollerBall AlThird...  ThirdPer...

b) Desactivar FPSController y activar Main Camera, para evitar Display 1
. . No cameras rendering
el mensaje: No cameras rendering

- or— .
e | |m|nnmmc° (rscamae— Tlatste
v €) SampleScene* i A
& Main Camera ‘; R Tag Untagged~  Layer Default
-

v . Transform @ i |
Position X 47751 Y0  Z 9.553!
Rotation X0 Y 19426 Z0
Scale X1 N z1

» @ ThirdPersonContro > Prefab Open | Select | Overrides
x ’
z

v 8 v Character Controller @ 3 @

c) Ejecutar la aplicacion [Ctrl] + [P] ElI- 17
4 Anadir Controladores
Anadir camara al third-person conftroller
e Para anadir una cdmara al third-person controller:
a) Arrastrar a Hierarchy o a Scene, el prefab MultipurposeCameraRig desde:
Assets\__ Importados\Standard Assets\Cameras\Prefabs
:zm @ e x| ms
v @ Standard Assets 4 Assets > __Importados > Standard Assets > Cameras > Prefabs
» B ParticleSystems
I PhysicsMateriale
> w| ¥ Assets/. Assets/C prefab o
b) Arrastrar ThirdPersonController desde Hierarchi hasta el atributo Target del
control AutoCam (Script) del Inspector de MultipurposeCameraRig
K ij?:imbubmc-mé-mﬁ I Static v
pm..:g U"l;:::d [ Sa;ct = Z:'::;s :
» & FPSController v A Transform - i
) Directional Light =3 Position X -3.00727¢ Y O Z 7.890574
= e o
»gm; r& __Rigidbody e i
Som Protect Camera From Wall Clip (Script) L
v # v AutoCam (Script) RS
- st oS
Auto Target Player v
Update Type LT —
L —— 18
Roll Speed. 0.2
Follow Velocity




4 Anadir Controladores
Anadir otra camara al third-person controller

e Realizar el mismo proceso del caso anterior, pero utilizando el prefab
FreeLookCameraRig en lugar de MultipurposeCameraRig

Dol @ |0 ¢ 0|? w7 » @ ®|o|G[@ K|

5 Guardar el trabajo

e Para guardar el trabajo realizado en Unity, hay dos opciones

a) Opcion Save o Save As.... guarda los cambios realizados en |l fevsere  c
escena actual y los cambios realizados en el Proyecto save cuiss < a

New Project.
.7 . . . w 4 .
b) Opcion Save Project: Guarda los cambios realizados en el el b
Ctrl+Shift+8

.7 . . Build Settings..
proyecto. Esta opcidn NO guarda los cambios realizados en Buid AndRun  Ctri+5
la escena =

* @Guardar la escena actual con el nombre Inicio

— Si ya se ha guardado con el nombre inicial (SampleScene), se puede renombrar desde
la ventana de Project

— Si se renombra la escena, aparece la ventana emergente pidiendo confirmacién:

The open scen

. Efvltw‘mwm(s)hwebemduwdm
(-@ Assets/Scenes/Inicio.unity

Do you want to reload the scene(s)?

[ |

Unity - Inicio 20

e(s) have been modified externally
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