Unity 2020
Escena Exterior

Introduccion

Dibujo del terreno
Ainadir lamina de agua
Anadir detalles al terreno

lluminacion
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Anadir un coche a la escena

1 Introduccion

e En este tema vamos a definir una escena exterior (una isla)

e Puntos a tratar:
— Definir el terreno, con elevaciones y depresiones
— Afadir texturas
— Afadir detalles especiales: agua, arboles, hierbas...

— lluminacién
— Afadir un controlador predefinido con forma de coche




2 Dibujo del terreno T
- - - Duplicate
Terrain. Definir el terreno Lok
Select Children
a) Para definir el escenario exterior se utiliza la opcién e

3D Object — Terrain

b) Seleccionar el objeto creado en Hierarchy

c) Seleccionar el botén Terrain Settings

d) Cambiar los pardmetros
del terreno:

1. Terrain Width: 500
2. Terrain Length: 500
3. Terrain Height: 200

— De esta forma se define un
terreno de 500 x 500 m
con un altura maxima
(desde el punto mas bajo
al mas alto) de 200m

— Aumentar las dimensiones del
terreno aumentan la carga de
trabajo del procesador
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o5 Game

com 8@ | * |8 |Dispiay1 < FreeAspect |

Assets > Texturas
s Materials
Mpirt_Path_Basecolor

B "
< Terrain ~ Static~
7 Tag Untagged~  Layer Default -

. Transform o i
Posiion X0 YO Z0
Rotation X0 Yo
Scale X1 Y1

 Terrain Settings
» Basic Terrain

» Tree & Detail Objects
» Wind Settings for Grass (On Terrain Data
¥ Mesh Resolution (On Terrain Data)
Terrain Width 500
Terrain Length 500
Terrain Height 300
Detail Resolution F 32
Detail Resolution 1024

You may reduce CPU draw call
overhead by setting the detail
resolution per patch as high as
possible, relative to detail resolution.

Detail patches currently allocated: 1024

Detail instance density: 16777216

2 Dibujo del terreno
Anadir textura de referencia

e Vamos a afiadir una textura que nos sirva de referencia para generar la geometria
del terreno. Este proceso es opcional.

a) Importamos la textura con la imagen a

replicar en el terreno
(4.1 mapa base.jpg)

b) Seleccionar el terreno en
Hierarchy

c¢) Herramienta Paint Terrain
d) Opcidn Paint Texture
e) Botodn Edit Terrain Layers

f)  Opcidn Create Layer

s Project

I Modelos
» Iu Prefabs

< Juego01 - Untitled - PC, Mac & Linux Standa|

» Bm Scenes
i Scripts
I Materials

e O & e x @8
v @ Assets Assets > Texturas
» B __Importados m Materials

s
W Audios +. 41 mapa base
» I Materiales MiDirt_Path_Basecolor

Wt v
*——

T ¢ [os Tmolny -[%[me]

n
| Terrain | Static ¥
7 Tag Untagged~  Layer Default ~

v A Transform LR
Posiion X0 (Yo |Zo
Rotation Yo zo
Scale (04 Y1 zZ1
v Tem D
a8 W |G %

Paint Texture

Assets > Texturas

B Materials
4.1 mapa base
MDirtPath_Basecolor

Brush Size
Opacity
Buit-in brush




2 Dibujo del terreno

© Inspector | ai|
Anadir textura de referencia o C—
ag Unta v Layer Default -
.y e 7N ﬂ X 0 Y 0 ;o"" :
a) Enelletrero de didlogo de Create Layer, buscamos | . a = mm omm O
la textura deseada (4.1 mapa base.jpg) y hacemos 41mapa bese L o
H o |5 %
doble clic. La textura aparece en el recuadro B
Texture Layers con el nombre de NewLayer None - e e e et
Default-Terrain-Standard o0
b) Seleccionar la capa en Texture Layers L Lo
Terrain Layers
c) Desplegar el recuadro de la capa (pinchar en el tridngulo) i @
d) Cambiar en Tiling Settings — T
— Size X: 500 e e e T o o HEE f Newiaver ore
. S O3] % W @pivot | @oioval | » [ | b .ocou.bvl & [ Account ~ Il Layers  ~ | Layout -I v pen
— Size Y: 500 e 3 B 2 O R 3 P @
v € Untitled* i -
Main Camera Tag Untagged ~ Layer Default ~
de estfl manera, el o Dbl e — "
tamafio de la textura -
coincide con el del e | T
terreno =3 P
T~ [8]€ (% [®8] | pusse sonctaton
5 AL A”:;:u::"" v @ - Terrain Collider O&n Specular
B Assets 4.1 mapa base Material None (Physic Mate: Metallic
e) Esrecomendable | &gz BovFun secse @ temom . q
cambiar el nombre | ;& —— . o @
. ';ml Offset X 0 Y 0
de la Terrain Layer | & o
s P NCosoes .

2 Dibujo del terreno

Altura del terreno

e Cuando se define un terreno, se dibuja en “cota cero” y no se puede definir
ninguna de sus partes por debajo de esta cota.

e Para poder definir depresiones, es necesario establecer la

altura del terreno
a)
b)
c)

d)
de 5m.

e)
)

En el Terrain: herramienta Paint Terrain
En el desplegable: Set Height
Establecer la altura (5, por ejemplo)
Pinchar en Flatten Tile: eleva todo el terreno a una altura

También se puede “pintar” la profundidad con un pincel.
De esta manera se puede definir la profundidad del

“fondo marino” de 5 m

(en la figura se ha
dibujado un cubo
de 5m de altura)

o | 3 i

@ v Terrain v Static~

- Tag Untagged v Layer Default v

v ). Transform L
Position X0 YO Z0
Rotation Y 0 Z0
Scale a 1 =1

o i i

¥ za v Terrain
A& W G

Set Height
Left click to set the height.

o)

Hold shift and left click to sample the target height.

Space World
Height 5
Fiattep Tile | Flwees
Brushes
New Brush...
Brush Size 30
Opacity - ® 100




2 Dibujo del terreno
Elevar / Deprimir el terreno

* Para elevar o deprimir (pulsando tecla Mayus

ﬂ) el terreno.

a) En el Terrain: herramienta Paint Terrain
b) En el desplegable: Raise or Lower Terrain
c) Seleccionar el pincel
< JuegoO1 - Exterior - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11> =101 x|
d) Establecer los valores | s et sses concouec component vk it vindon o
. < BFIENEIE] FERET D &coliab~ || & [ Account ~ [ Layers  ~ N Layout  ~
apropiados para = Herarchy # Scone O iespectr
Brush Size y Opacity | * " aawse TS SIS ST R e e
") Main Camera 7 Tag Untagged~  Layer Default v
e) Opacity: 100 T Temem o 0
ion 0 0 0
f) Opacity: 10 O = =
(la velocidad de desplaza- =T o
. . X . P :
miento también influye) e bR Tea

Brush Size

Left click to raise.

Hold shift and left click t °

e "
New Brus\/

B 15
-— 10

v

2 Dibujo del terreno
Suavizar perfil

¢ Para suavizar el perfil del terreno.
a)
b)
c)

En el Terrain: herramienta Paint Terrain
En el desplegable: Smooth Height
Seleccionar el pincel

Establecer los valores
apropiados para
Brush Size y Opacity

d)

Terreno sin suavizar
f) Terreno suavizado

(se reducen triangulos)

e Visualizacién
— En el desplegable Draw Mode
modo: Shaded Wireframe

# Scene

Shaded Wireframe ~

Shading Mode
Shaded
Wireframe

|| @

Unity - Exterior

T Tag Untagged v

Layer Default ~

v M Transform
Position X 0
Rotation

Yo

Yo

CECE
‘zo
Z0




3 Definir lamina de agua

* El Agua es un asset incluido en Standard Assets
— Se encuentra en Importados\Standard Assets\Environment\Water\Water\Prefabs
a) Arrastrar el asset WaterProDaytime al centro de la escena
b) Seleccionar el objeto creado en Hierarchy
c) Cambiar los valores:

HY < Juego01 - Exterior - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11>
X=250
Y=4.5 © Inspector
72250 lmlngman @, VeteProdaytme | statcr
B = Tag Untagged v  Layer Water ~
— Scale: Prefab Open | Select | Overrides ~
X=375 YA Transtorm .-,z—
Position X 250 Y 3 Z 250
Y=1 Rotation X0 YO Zo
Z=375 Scale X375 Y1 Z 375

B water Plane Mesh (Mesh @ 3+ :
v B v MeshRenderer o 3 i

1
9 WaterProDaytim ®

Cast Shadows Off v

Contribute Global |
Receive Global lllu Light Probes »

Blend Probes ¥

3 Definir lamina de agua
Anadir controlador en tercera persona

e Ahadimos un control en tercera persona para ver el resultado.
a) Arrastrar ThirdPersonController a la escena

— Se encuentra en Standard Assets\Characters\ThirdPersonCharacter\Prefabs
b) Arrastrar MultipurposeCameraRig a la escena

— Se encuentra en Standard Assets\Cameras\Prefabs

c) Arrastrar ThirdPersonController desde Hierarchy al pardmetro Target del
componente Auto Cam (Script) de MultipurposeCameraRig en Inspector

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

§§ ~ MutipurposeCamer: _ Static~
-

Tag Untagged~  Layer Default ~
Prefab Open [ Select | Overrides ~
v ) Transform o i
Position X 160 | Y 1.7674 Z 11811
Rotation X0 YO Z0
Scale X1 Y1 |z

» @  Rigidbody 0 3 i

» #  Protect CameraFromW @ 3*

5 @ # gg|¥ # v AutoCam (Script) @ = i
» AutoCam ®

2 ThirdPersonCi ©

v

WL i jExec pcate M|
Move Speed 3
Tum Speed ] 10




3 Definir lamina de agua
Anadir controlador en tercera persona

e Recordad que hay que desactivar la
camara principal para poder ver la
camara que sigue al controlador

4 Anadir detalles al terreno
Aplicar texturas

Al principio del apartado 2, ya hemos visto como aplicar la textura al
terreno, para utilizarla de referencia para modelar la geometria

— En este caso especial, el fichero jpg de la textura se aplicaba sin repeticiones al terreno

. . . © Inspector
* Para aplicar texturas, hay que seguir dos fases: e
1. Crear Terrain Layers, una por cada textura a aplicar 7 Tag Untagged ~ Layer Default ~
2. Aplicar las texturas, utilizando los pinceles después de activar una Terrain Layer L —e— ..i
Position X0 Yo |zo |
Rotation Yo Z0 ]

: : : hvl 4]

* Paracrear una Terrain Layer, con el Terrain seleccionado: s @ -

a) Herramienta Paint Terrain
b) Opcién Paint Texture

Select Texture2D
c) Desplegable Edit Terrain Layers...
d) Opcién Create Layer T — Default-Terrain-Standard @ &
e) En el letrero de didlogo Select Texture 2D ' - e RS Lo oS -
buscar y seleccionar la textura. Por ejemplo: Lemei Lyecs
— GrassRockyAlbedo , GrassHillAlbedo, None S

SandAlbedo o cualquiera de las cargadas

Al seleccionar la textura del letrero, ya esta creada la Terrain Layer

— Con la textura, se crea un fichero llamado New Layer n en el proyecto
Es interesante cambiarle el nombre y moverlo a la carpeta apropiada

Unity - Exterior




4 Anadir detalles al terreno
Aplicar texturas

andalone - Unity 2019.3.1f1 Personal <DX11>

* Una vez creadas las Terrain Layers, = Mo v
. a § » & collab v | @ M Account ~ N Layers  ~ [ Layout  ~
se pueden aplicar a las partes del © epeco :
. - v Terrain v Static~
Terrain que deseemos. L - = g

» © MultipurposeCame >
» @ ThirdPersonContro >

e Con el Terrain seleccionado: & Dreciorn iom

a) Herramienta Paint Terrain

b) Opcidn Paint Texture
' Paints the selected material layer oRto~—c

Settings

. Default-Terrain-Standarc @ &
» Shader Nature/TerrgisiStand »

c) Seleccionar la Terrain Layer

)

d) Elegir el pincel

e) Establecer los valores oportunos para
— Brush size

— Opacity

. NewLayer 1
@ 8@ x[ms| » d F
« Assets > __Importados > Standard Assets > Environment > Terrai
 CliffAlbedoSpecular

Brushes
Iensulwm ° ~
Layer
Layer

New Brush...
Brush Size
A Opecy &6 .

4 Anadir detalles al terreno
Afadir Arboles

) -~ 4. 7@ inspector [ ETE]
e Con la herramienta Place Trees se pueden afiadir @, lreman |visuier
2 " Teg Untagged - Layer Default
arboles al terreno. —_— —
. . Paosition X0 YO0 Zo
¢ Con el Terrain seleccionado: Rotation X o zo |
. . Scale x[ g ) zZ1
a) Herramienta Paint Trees — —
¥ s ¥ Terrain @ 3 i
b) Desplegable Edit Trees... & | 7 ol 55| %
¢) Opcién Add Tree ——
d) Para elegir un Tree Prefab, pinchar en el botén de la derecha del todo Holdshil and clekio erase trees.
Hold Ctrl and click to erase anly he selected
e) En laventana desplegada, teclear el nombre del arbol a afiadir, por ejemplo = (b )
Palm_Desktop, y hacer doble clic sobre él No trees defined
Mas; s rees... efrest
— Hay distintos arboles definidos en Standard Assets\Environment\SpeedTree s,,,@ e —
f) Pinchar el botén Add e RN
[0 e T TiecHelght  Random? | —dEb—
- T:g Tui":;ea ~ | Layer Default z Sm: Lock Width to Height
VE wmEm  0=@ _\d Tree Width Random? | —4Eb—
= ——F— . Troe Prefab  ©Nore (Game Otject) G
ST T «-: De esta manera, se pueden aiadir %‘F*“ 2
2 s @ % J Please assign
PamTes los prefabs de arboles para poder Add Tree
e “pintarlos” sobre el terreno TreeProfab  [@Pam Deskiop @]
Trees

aim_Deskloniler_Deskiadieal_Desk ‘

Mass Place Trees & Edit Trees... | Refresh

Settings

Brush Size 40

Tree Density e . .

Tree Helght Random? | — QI Unlty - Exterior 14

Lock Width o Helght +
Tree Width Random? v —— 4R




4 Anadir detalles al terreno
Afadir Arboles

e Una vez afladidos los prefabs de los arboles, se pueden

~ . O Inspector =
anadlr al terreno @ | Terrain < Static >
. . " Tag Untagged *  Layer Default -
e Con el Terrain seleccionado: Y& Traratem o=
a) Herramienta Paint Trees Position xio Yo zlo
Rotation X Y 0 Zo
b) Seleccionar uno de los prefabs afiadidos en Trees i Xm1 -
7 . ¥ za v Terrain @ i+
c) Establecer los parametros oportunos en Settings 74 - Lk

Atencién: El nimero y la complejidad de los arboles pueden suponen una| rantrees
Click to paint trees.
elevada carga para el procesador e

Hold Ctrl and click to erase only trees of the selected type.
T :

alm_Deskionifer_Desktad)

Mass Place Trees LREdit Trees... | Refresh
Settings

Brush Size - % 10
Tree Density -—®— 13
Tree Height Random? v —dMF——

Lock Width to Height v
Tree Width Random? v 4P

Para eliminar drboles hay

que pintar encima, con la

tecla de Mayus pulsada
15

4 Anadir detalles al terreno
Anadir Detalles © nspactr 2

@ <! Terrain | Static ~
" Tag Untagged  ~ Layer Default -
e Con la herramienta Place Details se pueden anadir v et e
. . Position X0 Y 0 Z0
hierba u otro tipo de detalles al terreno. E| | gewton x0 m 2%
= - === Scale X1 a Z1
e Con el Terrain seleccionado: = N;;';r‘e;;ure@ ot ) Tami o
. - 3 In Wi “_9 I *
a) Herramienta Paint Details zax‘?fv,‘:ﬂ, ; — <« K
b) Desplegable Edit Details.. o
c) Opcién Add Grass Texture heamy coor B Pt i 0 i o o
d) Para elegir una Detail Texture, pinchar en el botén ||2” & Brushes

Billboard v -_—
de la derecha del todo @) oo ovon 2 cetaitenue ®_ L 000

e) En la ventana desplegada, teclear grass en la barra

, . o
de busqueda y elegir GrassFrond02AlbedoAlpha -
— Hay otras en Standard Assets\Environment\TerrainAssets\BillboardTextures New Brush.
. , Built-in brush
f) Pinchar el botdn Add E 3, it osn s oo
Una vez cargada la textura, se pasa a afiadir al terreno |-~ » 1
ssets | Scene 58
.Gra ss_Flower_Tint_02_FlowerYellow_A_He= Dstasy
[l Grass_Flower_Tint_02_FlowerYellow_A_M¢ No Detail Objects defined
[ Grass_Flower_Tint_02_FlowerYellow_A_Nc oy AT STk erFasd T
Grass_Flower_Tint_02_FlowerYellow_B_AC ! selting the detail resolutior ¥ as high as
.Grassflawer_T\nLOZ_FIawerYeHaniJia possible, relative to detail
[l Grass_Flower Tint 02 FlowerYellow_B_He Detail patches currently allod

. Grass_Flower_Tint_02_FlowerYellow_B_M¢

. Grass_Flower_Tint_02_FlowerYellow_B_Nc
Grass_Flower_Tint_02_Rocks_AQ

[ Grass_Flower_Tint_02_Rocks_Basecolor Settil

. Grass_Flower_Tint_02_Rocks_Height

Detail instance density: 16777

Edit Details... | Refresh

Add Detail Mesh

Brush & 22
Ml Grass_Flower_Tint_02_Rocks_Metallic sl Edit
.Grassflawer,T\nLOLRocksJ\lor P Dpacihy Remove 1
.GrassFrondO‘\A\bednA\ pha Target Strength 0.1875

GrassFrond02AlbedoAlpha
GrassHillAlbedo

Bl GrassRockyAlbedo
GrassFrond02AlbedoAlpha (Texture 2D)  Ase

16




5 lluminacion

Las Directional Lights simula la luz del sol
— No hay un origen determinado. No se atenua con la distancia
— Los rayos son todos paralelos

— Se puede desplazar por el horizonte, cambiando posicion y dngulo de la luz para modificar

la iluminacion de la escena

@ Juego01 - Exterior - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2019.3.1f1 Personal* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component MobikInput Window Help

=

2 i

» i@ MultipurposeCame >
» @ ThirdPersonCentro >

@ WaterProDaytime >
() Directional Light
1 Terrain

% N Epivor | @Loca\[ » ‘ n ‘ » . GCoHah'l & [ Account 'lLayers 'l Default 'I
# Scene | o®Game W Asset Store i
Shaded <[ e [w]|~molm || R m-| @ - prectioraitight. |

‘= Hierarchy 0 Inspector |
+ [ A
v < Exterior* i
D Main Camera

" Tag Untagged~ | Layer Default +

¥ A Transform @ 3
X0 Y0 zZ0
Rotation X 37.44° ¥ 36977 Z 0

Scale X11.9151 [¥11 Z1

Pasition

¥ £: 7 Light
Type

@ i
Directional
Color
Mode

Intensity 1
Indirect Multiplier 1

Realtime

Shadow Type
Realtime Shadows

Soft Shadows:

6 Anadir un coche a la escena

El escenario es un poco grande para recorrerlo andando. Por eso vamos a

cambiar de controlador, afiadiendo un coche para los desplazamientos

Arrastrar el prefab del coche (Car) a la escena
— Se encuentra en Standard Assets\Vehicles\Car\Prefabs

Desactivar el controlador ThirdPersonController
Cambiar el Target de MultipurposeCameraRig a Car

Component Mobile Input  Window  Help

=10l x|

SES I Flpivot | GaLocal [ » [ 10 | B . & Collab ~

W@ WaterProDaytime
() Directional Light

n Account 'ILayers vItha»laull vl
=~ Inspector =
| ThirdPersonControll|_ Static™
’ Tag Untagged~
Prefab Open | Select

Layer Default =
Overrides =

Transform @ 3 i

Position X 264.8( Y 8.04  Z 119.47

£ Terrain Rotation X 0 Y 0 zZo
Scale X1 bl ~
¥ i+ v Animator @ 3
B Project | E Console 2 E Controller 4 ThirdPersonAn &
+ - a ‘ 3 ‘ €| x |®8 Avatar “ EthanAvatar  ©
>l U[”“’Y“ . | Assets > __impoy Standard Assets > Vehicles > Car > Pref| Apply RootMotion  Handled by Script
v @ Vehicles W Car Update Mode Normal v
» B Alrcraft Wil CarWaypoi Culling Mode Cull Update Tran:=
v G Car W9 SkidTrall Cip Count: 0
Curves Pos: 0 Quat: 0 Euler: 0 Scale: 0
- fudlo | | Muscles: 0 Generic: G PPIr: 0
[OREESELR + | Curves Count: 0 Constant: 0 (0.0%)
B Models Dense: 0 (0.0%) Stream: 0 (0.0%)
Bu Prefabs
B Scripts
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