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1 Introduccion

e En este tema vamos a definir una escena interior (un laberinto)

¢ Puntos a tratar:
— Definir geometria
— Prefabs
— Texturas
— lluminacién




2 Dibujo de la geometria

e Para definir la geometria del laberinto, se utilizard la tabla adjunta
e Faltan porindicar en la tabla los laterales del laberinto, que miden 48x3x2
y es recomendable situarlos de forma grafica
30
POSICION ESCALA
M X Y z X Y z |
= ] SUELO] © 1 0 50 2 50
Al -10,5 15 15 15 3 10
n -10,5 1.5 0 15 3 10
C = ] A3 -10.5 1,5 -15 15 3 10
gl a2 {.F 81 B1 3 15 0 4 3 40
[3] 14 1,5 19 10 3 2
ci ] c2 10 1,5 1 10 3 2
Cc3 18 1,5 3 10 3 2
C4 10 15 -5 10 3 2
I - [ 18 15 A2 10 3 2
o Ccé 14 15 9 10 3 2
L =3

a) Dibujar el Suelo

Unity - Interior

2 Dibujo de la geometria
Prefabs. Definir e Instanciar

e Un prefab es un GameObject complejo, con todos sus componentes, propiedades
y objetos hijos, guardado en el Proyecto en forma de asset reutilizable.

e Para definir un prefab:

a)

b)

e Para instanciar un prefab:

b)

c)

Dibujar y configurar el GameObject
— Una de las paredes laterales
Arrastrar el GameObject desde Hierarchy hasta Project (/Assets/Prefabs/Escena Interior)

— Esrecomendable que la
oy . < Juego01 - Untitled - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11>
carpeta facilite la gestion ST Tpoocts’| GRAROBHEES Componertl Moble Wt o Fih
de los prefabs

. . = Hierarchy © Inspector
— Al definir el prefab, el AZc — _ g AN ENETR e LRI ™ o e ——r
GGmEObjECt original se @ Main Camera 7 \ " Tag Untagged~  Layer Default ~

() Directional Light { \ Prefab Open & Select Overrides v

7 v A\ Transform CE
Positon X0 (Y15 Z0
Rotaton X0 YO Z0
Scale X 48 i 3 1.5

convierte en una instancia
del nuevo prefab

v B Cube (MeshFilter) o i
Mesh  Cube [) ‘

vEg v o i

. v Favorites ~| Asset Prefabs > Es Interior I
Arrastrar desde Project S ANt Sl -

hasta Hierarchy o a Scene o Alpretabe L

. e ae CastShadows  On -
Copiar un prefab ya i Acios Recelve Shadows -
. . I Materiales Contribute Global |

instanciado [Ctrl] + [D] R Raceiva Gioballl Uight Proves ~ |

Probes
B Scenes ‘ iy Light Probes Blend Probes v
B Scripts Probes Blend Probes




2 Dibujo de la geometria
Dibujar Contorno

e Para definir el contorno del laberinto, se deben instanciar cuatro
Laterales. Es recomendable posicionarlos de forma manual.

a) Activar Grid Snapping. Solo se puede activar en modo Global
b) Es recomendable organizar Hierarchy para facilitar la gestion del trabajo

a) Renombrados los Laterales (indicando el eje en el que situan)
b) Crear un Empty GameObject (Contorno), Unicamente para agrupar los laterales

< Juego01 - Untitled - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help

& || Account ~ [ Layers  ~ M Layout ~

‘= Hierarchy © Inspector

+v (oAl #L | shaded Wireframe ~ Im’ mmnml . Z " .
',"v | b\‘.v‘ y

v € Untitled* ¢ v
€0 Main Camera / l \ ® - Tag Untagged~  Layer Default

) Directional Light Multiple Open  Select = Overrides ~
€0 Suelo —

v ). Transform

Position X — Y 8005:{Z —
Rotation X — Y —

Scale X 48

v E  Cube (MeshFilter)
Mesh i Cube
v B v Mesh

v

Assets > Prefabs > Escena Interior

Size 1
Element 0 Q Default-Materi ©
¥ Lighting
Cast On -
Receive Shadows v
Contribute Global |
» I Texturas Receive Global lllu Light Probes v 5

2 Dibujo de la geometria
Completar la geometria

e Dibujar el resto de elementos . (a )y —(b c)
a) Definir el CuboA (15x3x10) como prefab,
instanciar y situar n
. . . 2
b) El CuboB no es necesario definirlo como prefab
c) Definir el CuboC (10x3x2) como prefab, . o |ate ——
instanciar y situar —
d) Agrupar objetos
) Agrupar obj ——
< Juego01 - Untitled - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal® <DX11> ] =10 x| A3
Collab~ [§ & [ Account ~ [ Layers ~ |l Layout ~ bt
© Inspector
POSICION ESCALA
X & r4 X Y r4
SUELO 0 -1 0 50 2 50
Al -10,5 1,5 15 15 3 10
A2 -10,5 1,5 0 15 3 10
A3 -10,5 1,5 -15 15 3 10
B1 3 1,5 0 4 3 40
C1 14 1,5 19 10 3 2
c2 10 1.5 1 10 3 2
C3 18 1.5 3 10 3 2
C4 10 1,5 -5 10 3 2
C5 18 1,5 -12 10 3 2
Cc6 14 1,5 -19 10 3 2
6




3 Aplicar materiales / texturas

e Vamos a aplicar el material al suelo. Lo hacemos de la siguiente forma:
e Duplicamos el material que vamos a aplicar y lo copiamos en una carpeta
del proyecto i B
B ROCKS_Cliff | Showing multiple folder:
a) Duplicamos el material Rocks_Volcanic_A [Ctrl] + [D] v i RocKs Voicanic | NCETTTRETIIONG
B B Materials @ Rocks_Volcanic_A
que esta en: R
Cartoon_Texture_Pack\ROCKS\ROCKS_Volcanic\Materials k :;AA':ES -
de esta forma tenemos el proyecto organizado y OO0 e
podremos hacer las modificaciones necesarias R g At
b) Movemos el material a la carpeta de materiales de V:E:m‘?m
la escena
e Aplicamos el material al suelo i
c) Arrastramos el material desde Project
hasta Suelo
d) Cambiamos las propiedades del material
— Tiling = 5,5 (por ejemplo)
3 Aplicar materiales / texturas
Editar Prefabs
e Para aplicar los materiales al resto de objetos de la escena, es

recomendable editar los prefabs. Para editar los prefabs, se puede:

a) Pinchar sobre la flecha que aparece a la derecha de cada

= Hierarchy | # Scene I
instancia del prefab e
., .. . , ) Main Camera
b) Opcién Open Prefab Asset in isolation del menu contextual it
v () Cotorno
c) Doble clic sobre el Asset, directamente en Project t:‘,::::{fzz,'
d) Al modificar el prefab, se abre en una escena vacia ,gzu;‘::'" i
CuboA
e) Para guardar el prefab, hay que salir pinchando en la flecha L S 'E:;'“
< Juego01 - Inicio - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11> v%g:m Select Children
Fle Edit Assets GameObject Component MobieInput Window Help bDC Select Prefab Root
Y < Open Prefab Asset
s Select Prefab Asset
...l ' - Cux Mﬁz
| @0 statc B | (rockPretb ety
- Tag Untagged~  Layer Default Create Empty
T Db >
i 1.5 Z0 ;:::“ :
Yo Z0 Light »
Y3 1.5 Audio »
Cube (Mesh Filter) @ 3+ i 3&0 :
# Cube [c} M Project | BCONSt  Camera
i | v B v MeshRenderer ® 3 i
+-
i
v (@ Assets Q Default-Materi ©
v @ __Importados
v (@ Cartoon_Texture_Pack
» B DIRT On - 8




3 Aplicar materiales / texturas
Aplicar materiales a los prefabs

e Antes de aplicar materiales, hacemos una copa del material Wall_Brick_D
en la carpeta de los materiales de la escena. [&rse

+v
>

“ Assets > Materiales > Escena Interior

e El material se aplica a los prefabs

I Audios

Q Rocks_Volcanic_A

v (@ Materiales Q Wall XD

* Problema: no hay un valor de Tiling
gue se adapte a todos los Objetos

3 Aplicar materiales / texturas
Aplicar materiales adaptados a los prefabs

e Para solucionar la escala de los materiales, definimos uno para cada tipo
de cubo (duplicando el material original Wall_Brick_D):

— Wall_Brick_D: para cubos A. Tiling: 3, 1

. Assets > Materiales > Escena Interior
— Wall_Brick_D para 10: para cubos C. Tiling: 2, 1 Q Rocks_Volcanic_A
. o Q Wall_Brick_D para 10
— Wall_Brick_D para 40: para cubos B. Tiling: 8, 1 Q Wall_Brick D para 40
Q Wall_Brick_D para 50
— Wall_Brick_D para 50: para laterales. Tiling: 10, 1 Q Wall Brick D

e Aun quedan problemas por resolver: la cara pequefia de los Cubos C




3 Aplicar materiales / texturas
Solape de caras en los prefabs

e Para conseguir una distribuciéon uniforme de la textura en el Cubo C,
solapamos caras para poder aplicar un material con escala diferente

a) Crear dos cubos 3D y posicionarlos en las caras
— Al ser hijos del Cubo principal, heredan sus parametros. Por eso, la escala de los hijos serd 1
— El espesor debe ser lo menor posible para que no se note. X =0.001

b) Crear un nuevo material y asignarselos a las caras
e Wall_Brick_D para 02: Tiling: 0.4, 1

c) Cerrar el prefab

= Hierarchy

Lo C

© Inspector

vi— Static ¥
7 Tag Untagged~  Layer Default ~

€ Cara (+X) v ) Transform o
& Cara (-X) Posiion X — YO Zo0 =
Rotation X 0 o o
Scale X 0.01 Y1 Z1

v B Cube (MeshFilter) o

Mesh i Cube
v B v MeshRenderer o
¥ Materials

Size 1

Unity - Interior

e Para completar el laberinto:

© Inspector

b 8- Gizmos -] ' FPSController
a) Arrastrar el FPSController : = S e ———
. . . - »@FPSConuoller / 1 |- 3X- Ml Prefab  Open Select | Overmides  ~
al interior del laberinto y probar ga | =
la aplicacién : = :"‘“ B

b) Ponerle techo al laberinto,
duplicando el suelo y
moviéndoloaY =4

Is Walking
Walk Speed

Run Speed 10

RunstepLenghten ————————@—— 0.7

2| Assets > __Importados > Stg”~ ~\gsets > Characters > c -
vs)v B
O Fscontoier First Person Controller (Script)
@ RigidBodyFPSControl Script FirstPersonController

¥ @ FirstPersonCharact.
B Audio

© g
i
= Hierarchy
~| 70/ | v X W~ Gizmos




5 lluminacion

Configurar la luz de ambiente ‘ .

e Para configurar la luz ambiente de la escena:
a) Menu Window — Rendering — Lighting

b)

d)

['Window Help

Next Window Ctrl+Tab
Previous Window  Ctrl+Shift+Tab

Layouts

Asset Management

»

TextMeshPro

»

General

Animation

En la pestafia Environment:
Desactivar Skybox Material (none)

® Lighting

Scene | Emdronment

i Ax

b ntmaps | Baked Lightmaps

— No tiene sentido utilizar Skybox, ya que el
techo lo oculta

Cambiar Source de Environmental
Lighting a Color

— No tiene sentido utilizar Skybox, ya que el
techo lo oculta

Elegir el color de la luz ambiental

v Environment
Skybox Material None

Material)
Sun Source <:Directional Light (Light)

Realtime Shadow Col IE—

Environment Lighting
Source Color

~ B

Lighting Settings
Light Explorer

Ocdusion Culling

vYvyvvvvvw
"

Ambient Color

Environment Reflections

c
(a) :

para la escena

Source Skybo:
Resolution 128 X
Cc i Auto v
Intensity Multiplier ® 1
Bounces [ 1
v Other Settings

Fog

Halo Texture MNone (Texture 20) ]

Halo Strength L 0.5

Flare Fade Speed 3

Flare Strength ® 1

Spot Cookie @ 5oft

0 Non-Directional Lightmaps

Occupied Texels: 0.0
Total Bake Time: 0:00:00

Generate Lighting  ~

0B
No Lightmaps

Unity - Interior

“
O
A —GT
S m—(r

s [T 176

Intensity ————@———— 0

-j i -

¥ Swatches

5 llum
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Anadir luces al controlador

https://docs.unity3d.com/2019.1/Documentation/Manual/Lighting.html

a) ARfadir una Point Light al FPSController para ver el efecto
b) Anadir luego una Spot Light con los datos del cuadro:

< Juego01 - Interior - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.11 Personal* <DX11>
Fie Edit Assets GameObject Component MobieInput Window Help

=10l x|

| > EIFIEIE

| & [ % B Dpivot |@cmnau > [ 0| - Coliab~ | & W Account ~ [ Layers  ~ [ Layout vl

= Hierarchy
+v [a
% v < Interior*

Techo
) Suelo

9 CuboAl
¥ CuboA2
¥ CuboA3
¥ CuboB1
» % CuboC1
» @ CuboC2
» @ CuboC3

+~
» - ciecs

» I Fonts

) Main Camera
v @ FPSController >

v (D FirstPersonCharz| ) \
[ | (53 Point Light i

() Directional Light /
» @

» (P Contono

M Project | E Console

» Ba Environment

3 i | #Scene o®Game @ AssetStore
AL | Shaded Wireframe~ | 20 | @ ) &

v |91 |5 |~ | %K W~ Gizmos | v | o =

i | O Inspector a i

Point Light Static v

7 Tag Untegged v Layer Default pm_

Position: 0,2,0
Rotation: 60,90,0
Spot Angle: 45
Intensity: 5

Scale

Transform e 3 i
Position X 0 Y 2 zZo
Rotation X 15 Y 0 Al

X1 Y1 Z1

Type

Range
Color

Mode

 Assets > Prefabs > Escena Interior
 CuboA

Cookie

v ¢ v Light R

Intensity
Indirect Multiplier 1

§ Reattime indirect bounce shadowing is not

A3 supported for Spot and Point lights.

Draw Halo

Point v

10

Realtime
5

None (Texture)

i | © Inspector Bl

Shadow Type No Shadows v

oo x| s

@ ! [Spot Light Static ¥

" Tag Untagged~ Layer Default =
v . Transform o :
Position X 0 i 2 zZo0

Yo Z0
{ Scale X1 1 1
v & v Light o :
Type Spot
Range 10
Spot Angle —o—— 45
Color Zd
Mode Realtime
Intensity 5

Indirect Multiplier 1

# Reattime indirect bounce shadowing is
A8, not supported for Spot and Point lights.

Shadow Type No Shadows
Cookie None (Texture) ©
Draw Halo

Flare None (Flare) ~ ©
Render Mode Auto -
Culling Mask Everything -

Add Component




5 lluminacion
Anadir luces a la escena

e Definir un prefab por cada tipo de luz (Point y Spot Light) e insertarlas
segun la figura, aproximadamente

< Juego01 - Inicio - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11> ) =|D 5‘
File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Window Help

© Inspector
+v (oAl
v —
= v 4 Inicio* ; 2 Static>
1) Main Camera Tag Untagged ~  Layer Default -
> @ FPSController = | Multiple  Open Select Overrides v
() Directional Light %
& Techo o | v A Transform o
Siﬁm = = ! Position - W5 |z
:QCuboA o o olke. Rotation X 0 Y 0 Zo
) CuboB i , = N3 Scale X(— ¥— o —
» ) CuboC - A ~
g v ¢ Light @ i i
W Point Light 2 i = o Type Point v
9 Point Light (1) B
Range 6
Color Vd
It e
Intensity 10
oint Light (9) . —t A Indirect Multiplier 1
% Point Light (8) | Realtime indirect bounce shadowing is not supported
» () SpotLight for Spot and Point lights.
Shadow Type [NoShadows >
Cookie None (Texture) ]
Draw Halo ©
Flare None (Flare)
+ - aQ e x ‘ 8 Render Mode Auto v
v (@ Assets | Assets > Prefabs > Escena Interior Culling Mask Everything -
» I __Importados @ CuboA
B Audios ¥ CuboC Add Component
v @ Materiales © Lateral
B Escena Interior @ PointLight
s  spot Light
v @@ Prefabs
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