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01-Graficos y fisica en Unity
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Cameras

Cameras:

Una escena Unity representa GameObjects en un espacio tridimensional. Dado que la pantalla de la persona espectadora es bidimensional, Unity
necesita capturar una vista y "aplanarla” para su visualizacién. Lo hace utilizando camaras. En Unity, se crea una camara afiadiendo un

componente de camara a un GameObject.

Lo que ve una camara se define por su Transform y su Component de camara. La posicion de transformacion define el punto de vista, su eje frontal
(2) define la direccion de la vista, y el eje vertical (Y) define la parte superior de la pantalla. Los ajustes en el componente Camera definen el
tamafo y la forma de la regién que se encuentra dentro de la vista. Con estos parametros configurados, la cdmara puede mostrar lo que "ve" en la

pantalla en ese momento. A medida que el GameObject se mueve y gira, la vista mostrada se mueve y gira en consecuencia




Cameras

Camaras de perspectiva y ortograficas

Una camara en el mundo real, o un ojo humano, ve el mundo de una manera que hace que
los objetos parezcan mas pequefios cuanto mas lejos estan desde el punto de vista. Este
conocido efecto de perspectiva es ampliamente utilizado en el arte y los graficos por
ordenador y es importante para crear una escena realista. Naturalmente, Unity admite
camaras de perspectiva, pero para algunos propoésitos, desea renderizar la vista sin este
efecto. Por ejemplo, es posible que desees crear un mapa o visualizacion de informacién
gue no deberia aparezca exactamente como un objeto del mundo real. Una camara que no
disminuye el tamafio de los objetos con la distancia se conoce como ortografica y las
camaras Unity también tienen una opcion para esto. La perspectiva y los modos

ortograficos de ver una escena se conocen como proyecciones de camara.

Tanto las camaras de perspectiva como las ortograficas tienen un limite sobre lo lejos que
pueden "ver" desde su posicion. El limite se define por un plano que es perpendicular a la
direccién frontal (Z) de la camara. Esto se conoce como el plano de recorte lejano ya que
los objetos a una mayor distancia de la camara se "recortan”, es decir, se excluyen de la
representacién. También hay un plano de recorte cercano correspondiente cerca de la

camara: el rango de distancia visible es el que hay entre los dos planos.

Far clipping plane

¥ mi -~ Camera

Clear Flags
Background
Culling Mask

Projection

FOV Axis

Field of View
Physical Camera

Clipping Planes

Viewport Rect

Depth

Rendering Path
Target Texture
Ocelusion Culling
HDR

MSAA

Allow Dynamic Resolution

Stereo Separation
Stereo Convergence
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Lighting

Introduccion a Lighting

Con Unity, puedes lograr una iluminacion realista que sea adecuada para
una variedad de estilos artisticos. La iluminacion en Unity funciona de
forma parecida a como se comporta la luz en el mundo real. Unity utiliza
modelos de como funciona la luz detallados para un resultado mas

realista, 0 modelos simplificados para un resultado mas estilizado.

lluminacién directa e indirecta

La luz directa es la luz que se emite, golpea una superficie una vez y
luego se refleja directamente en un sensor (por ejemplo, la retina del ojo o
una camara). La luz indirecta es toda luz que termina de reflejarse en un
sensor, incluida la luz que golpea las superficies varias veces y la luz del
cielo. Para lograr resultados de iluminacion realistas, debes simular luz

directa e indirecta.

Unity puede calcular la iluminaciéon directa, la iluminacion indirecta o
ambas. Las técnicas de iluminacion que utiliza Unity dependen de como

configuras tu Project.
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Tipos de luz

Con Unity puedes usar la propiedad Type para elegir como se comporta la luz. Los valores disponibles son:

Point Light, una luz que se encuentra en un punto de la escena y emite luz en todas las direcciones por igual.

Spot Light, una luz que se encuentra en un punto de la escena y emite luz en forma de cono.

Directional Light, una luz que se encuentra infinitamente lejos y emite luz en una sola direccién.

Area Light, una luz que se define por un rectangulo o disco en la escena, y emite luz en todas las direcciones de manera uniforme a través de su area de superficie,

pero solo desde un lado del rectangulo o disco.
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Introduccién a Models

Los modelos son archivos que contienen datos sobre
la forma y la apariencia de objetos 3D, como
caracteres, terreno u objetos del entorno. Los archivos
de modelo pueden contener una variedad de datos,
incluyendo mesh, materiales y texturas. También
pueden contener datos de animacién, para personajes
animados. Por lo general, creas modelos en una

aplicaciéon externa y luego los importas a Unity.

Hay dos formas de gestionar los modelos en Unity:
= crear modelos fuera de Unity

* importar modelos




M O d e | S nnovators

Unity admite varios formatos de archivos de modelo estandar y

Crear Models fuera de Unity

propietario. Internamente, Unity utiliza el formato de archivo .fox como
su cadena de importacion. Es una buena practica usar el formato de
archivo .fbx siempre que sea posible, y no debes usar formatos de

archivo de modelo propietarios en la produccion.

Unity puede leer los siguientes formatos de archivo 3D estandar:

» fbx

+ .dae (Collada)

o .dxf

* .0bj.

Estos formatos de archivo son ampliamente compatibles. También son
a menudo mas pequenos que el equivalente propietario, lo que hace

gue el tamafno de tu proyecto sea mas pequeio y mas rapido para

iterar. También puedes volver a importar archivos .fbx o .obj exportados
en el software de modelado 3D de tu eleccién para verificar que toda la

informacion se haya exportado correctamente.



Models

Importaciéon de Models en Unity
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Los archivos de modelo pueden contener una variedad de datos, como mesh, equipos de animacién y clips, Materials y Textures. Es posible que tu archivo

no contenga todos estos elementos, pero puedes seguir cualquier parte del flujo de trabajo que necesites:

» Seleccionar el archivo en la vista Project para ver la ventana Import Settings

» Establecer cualquier opcion de importador general o especifica del modelo

» Configurar opciones para importar Rigs y Animations (no disponible para modelos SpeedTree)
» Tratar con Materials y Textures

* Arrastrar el archivo a Unity

9 @

B Project 2 - -k
oo B om0 . char_ethan Import Settings 0
¥ (@@ Assets UpEﬂ
¥ @ Level Environments
v @ Zone-Medieval Model m Animation | Materials
mtees——— ()
¥ (@ Undead Castle Ani ti T Humanaid -
0—» @ MainCastle nimation Type
» Bm Other Avatar Definition Create From This Model b
» Im Packages
The avatar can be configured after settings have been applied.
Configure...
Skin Weights Standard (4 Bones) -
Optimize Game Objects
Revert | Apply

Import skeleton

Na transform mask defined

s Project o i | © Inspector =
+¥ [o | # | #B0 =g~ New Avatar Mask @i
¥ [ Assets n Open
» @ char_ethan
» I Materials ¥ Humanoid
-i- New Avatar Mask
» Im Scenes
» Im Packages
¥ Transform
Use skeleton from # Mone (Avatar) @
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Textures

Normalmente, la geometria de mesh de un objeto solo da una pequena aproximacion de la forma, mientras que la mayoria de los detalles se suministran por

Introduccion a Textures

Textures. Una textura es solo una imagen de mapa de bits estandar que se aplica sobre la superficie del mesh. Puedes considerar una imagen de textura como Si
estuviera impresa en una hoja de goma que se estira y se fija en el mesh en las posiciones apropiadas. El posicionamiento de la textura se realiza con el software
de modelado 3D que se utiliza para crear el mesh. Las texturas se aplican a los objetos utilizando materiales. Los materiales utilizan programas graficos
especializados llamados Shaders para representar una textura en la superficie del mesh. Los Shaders pueden implementar efectos de iluminacién y coloracion
para simular superficies brillantes o con baches, entre muchas otras cosas. También pueden hacer uso de dos 0 mas texturas a la vez, combinandolas para una
mayor flexibilidad. Debes hacer tus texturas en dimensiones que sean de la potencia de dos (por ejemplo, 32x32, 64x64, 128x128, 256x256, etc.) Una vez que tu
textura ha sido importada, debes asignarla a un Material. EI material se puede aplicar entonces a un mesh, Particle System o GUI Texture. Usando el Import

Settings, también se puede convertir a un Cubemap o Normalmap para diferentes tipos de aplicaciones en el juego.

Particle Effect

Simulate

Playback Sp

Playback Tims




Textures

Importar Textures

Una textura es una imagen de mapa de bits. Puedes crear texturas en una aplicaciéon de creacién
de contenido digital, como Photoshop, e importarlas a Unity. En un proyecto 3D, Unity importa
archivos de imagen y pelicula en la carpeta Assets como Textures. En un proyecto 2D, Unity
importa archivos de imagen y pelicula en la carpeta Assets como Sprites. Siempre que la imagen
cumpla con los requisitos de tamafo especificados, Unity la importa y la optimiza para el uso del
juego. Esto se extiende a los archivos multicapa PSD o TIFF de Photoshop.

Para importar archivos de imagen y pelicula como Textures y Sprites en Unity:
1. Selecciona el archivo de imagen en la ventana Project.
2. En el Inspector, establece los Import Settings de las Textures.
3. Hazclic en el botdn Apply para guardar los cambios.
4. Para utilizar los Assets importados en tu Project:
o Para proyectos 3D, crea un material y asigna la textura al nuevo material.

o Para proyectos 2D, utiliza el editor Sprite.

La ventana Import Settings de las texturas define cdmo Unity importa imagenes de la carpeta
Assets del proyecto al Editor de Unity. Para acceder a esta ventana, selecciona el archivo de
imagen en la ventana Project. Aparecera la ventana Import Settings de las texturas en el Inspector.

Nota: Algunas de las propiedades menos utilizadas estan ocultas por defecto. Expande la seccion
Advanced en la ventana Inspector para ver estas propiedades.

- GrassHillAlbedo Import Settings (- 3.}
Open
Texture Type Default 9 v
Texture Shape Cube -
Mapping Auto o =
Convolution Type None -
Fixup Edge Seams
SRGE (Color Texture) ~
Alpha Source MNone v
Alpha Is Transparency
Remove Matte (PSD)
¥ Advanced
Non-Power of 2 ToNearest v
Read/Write Enabled ~
Streaming Mipmaps o
Generate Mip Maps ~
Border Mip Maps ~
Mip Map Filtering Box -
Mip Maps Preserve Cove
Fadeout Mip Maps
Wrap Mode Repeat -
Filter Mode Bilinear -
Aniso Level (o]
Default =)
Max Size 2048 -
Resize Algorithm Mitchell o -
Format Automatic -
Compression Normal Quality -
Use Crunch Compression
Revert  Apply
GrassHillAlbedo RGB | R |G | B [ ® B

512x512 RGB Compressed DXT1 UNorm 170.7 KB

AssetBundle None
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Materials

Para dibujar algo en Unity, debes proporcionar informacién que describe la forma, e informacién que describe la apariencia de la superficie. Utiliza los mesh para

Introduccién a Materials

describir formas, y materiales para describir la apariencia de las superficies. Los materiales y shaders estan estrechamente vinculados; siempre se utilizan
materiales con shaders. Un material contiene una referencia a un objeto Shader. Si ese objeto Shader define las propiedades del material, entonces el material
también puede contener datos como colores o referencias a texturas. La clase Material representa un material en cédigo C#. Un Asset material es un archivo con

la extensidn .mat. Representa un material en tu proyecto Unity. Para obtener informacion sobre la visualizacién y edicion de un activo material utilizando la

ventana Inspector. ' = -
Configuracion Function

Mueve el enfoque a este activo Shader en

Seleccionar Shader la ventana Project. Esto puede ayudar a la

© Inspector = Ravegacién en un proyecto con muchos
ssets.
4 Solar_Texture (Material) ' Abre el archivo fuente para el activo Shader

Editar Shader que utiliza este Material.

Shader Standard

Mueve el enfoque a este activo Material en
la ventana Project. Esto puede ayudar a la

Seleccionar Material .
navegacion en un proyecto con muchos

. Assets.
OPCIONES DEL MENU: : _ _
A: Inspector Controls Convierte esta Material Variant en un
B: Material Controls Aplanar la Material Material y conserva sus valores de
C: Material Hierarchy Variant propiedad. Solo disponible cuando el

material seleccionado es una variante.

Copia los valores de propiedad del material
para que puedas copiarlos a otros
materiales.

Copiar las Material
Properties




Efectos V

Introduccién a los Efectos Visuales

Unity proporciona una serie de efectos de post-procesamiento y efectos
de pantalla completa que pueden mejorar en gran medida la apariencia de
tu aplicacién con poco tiempo de configuracion. Puedes usar estos efectos
para simular las propiedades fisicas de la camara
y la pelicula, o para crear imagenes estilizadas. Esta seccion contiene la
siguiente informacion:

Renderizar la compatibilidad de tuberias

Qué efectos de post-procesamiento estan disponibles y como los aplica
depende de la canalizacién de renderizado que estés utilizando. Una
solucion de post-procesamiento de una tuberia de renderizado no es
compatible con otras tuberias de renderizado.

Disponibilidad y ubicacion de los efectos

En versiones anteriores de Unity, has aplicado todos los efectos de post-
procesamiento y los efectos de pantalla completa de la misma manera;
afiadiendo componentes a una camara. En versiones mas recientes de
Unity, puedes aplicar estos efectos de diferentes maneras. Ten en cuenta
gue Unity implementa los efectos de manera diferente dependiendo del
paquete que estés utilizando. Esto significa que los efectos varian en

términos de rendimiento, apariencia y configuracion entre paquetes.

Isuales
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Efectos Visuales

Uso del Particle System incorporado

El Particle System incorporado utiliza un Component, por lo que colocarlo en una escena es una
cuestion de agregar un GameObject prefabricado (menu: GameObject > Effects > Particle System) o
agregar el componente a un GameObject existente (menu: Component > Effects > Particle System).
Debido a que el Component es bastante complicado, el Inspector se divide en una serie de
subsecciones 0 modulos plegables que contienen un grupo de propiedades relacionadas. Ademas,
puedes editar uno 0 mas sistemas al mismo tiempo utilizando una ventana Editor separada a la que
se accede a través del boton Open Editor en Inspector.

Cuando se selecciona un GameObject con un Particle System, la vista Scene contiene un pequefio
panel de efectos de particulas, con algunos controles simples que son utiles para visualizar los
cambios que se realizan en la configuracion del sistema. El Playback Speed te permite acelerar o
ralentizar la simulacion de particulas, para que puedas ver rapidamente como se ve en un estado
avanzado. El Playback Time indica el tiempo transcurrido desde que se inici6 el sistema; esto puede
ser mas rapido o mas lento que el tiempo real dependiendo del Playback Speed. El Particle Count
indica cuantas particulas hay actualmente en el sistema. El Playback Time se puede mover hacia
atras y hacia adelante haciendo clic en la etiqueta Playback Time y arrastrando el ratéon hacia la
izquierda y hacia la derecha. Los botones en la parte superior del panel se pueden usar para pausar

y reanudar la simulacién, o para detenerla y restablecerla al estado inicial.

(& @ Gradient Editar |

Mode | Blend s N

[ ] 0 (]
Calar _ ﬁ Location | 0.0 |9E~
Presets =
| | Mo —]
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Efectos Visuales

La instanciacién de GPU ofrece un gran aumento de rendimiento en comparacién con la renderizacion de CPU. Puedes usarlo si deseas que tu Particle System

Instanciacién de GPU del Particle System

represente particulas de mesh (a diferencia del modo de renderizacion predeterminado de particulas de cartelera de renderizacion).

@ Inspector | a .= Shader "Instanced/ParticleMeshesSurface”
. Properties {
Donut Instance Particle @ 3 hes 1[1
LoL1ar
Shader|| Particles/Standard Surface v || -
_MainTe
Blending Options
Rendering Mode | opaque 3| .
I
Main Options SubShader {
Flip-Book Mode | Simple £ ags { "RenderType"-"Opaque” }
Two Sided -, Loy
Maps CGPROGRAM
OAIbedo [HoR | 22 Physically based Standard lighting model, and enable shadows on all light types
@ Metallic —— | ] ¢} dow p Jgith i ancing support
Smoothness ® 054 | = r ard nolightmap nometa noforwardadd keepalpha fullforwardshadows addshadow ver
- x x
« Renderer
Render Mode Mesh §
Mesh @l Donut ]
Material L InstanceParticle @
Trail Material Mane (Material) o] flo
Sort Mode Fane - Frzdll
Sorting Fudge 1]
Render Alignment View 3
[Enable GPU Instancingw| half Glo
Piwvot X oy o Z 4] half _Metall
Wisualize Pivet | out appdata_full v, out Input o)
Masking Ma Masking %




Sky y Colors

Introduccion a Sky en Unity

Un Sky es un tipo de fondo que una camara dibuja antes de renderizar un marco.
Este tipo de fondo beneficia enormemente a los juegos y aplicaciones 3D porque
proporciona una sensacion de profundidad y hace que el entorno parezca mucho
mas grande de lo que realmente es. El Sky en si puede contener cualquier cosa,
como nubes, montafas, edificios y otros objetos inalcanzables, para crear la ilusién
de un entorno tridimensional distante. Unity también puede usar un Sky para generar
iluminacion ambiental realista en tu Scene. Las soluciones de Sky que puedes utilizar

dependen de la tuberia de renderizado que utilice tu proyecto.

Introduccién a Color en Unity

El editor de Unity te permite trabajar en el espacio de color gamma tradicional, asi
como en el espacio de color lineal. Mientras que el espacio de color gamma es el
formato histéricamente estandar, la renderizacion del espacio de color lineal da
resultados mas precisos:

* Flujo de trabajo lineal 0 gamma para informacion

» Texturas Gamma con renderizado lineal

» Texturas lineales para informacién

)
-

0od 0
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Unity incluye un administrador dedicado, el SkyManager, para garantizar que la iluminacion ambiental afecta a tu escena de forma predeterminada. El SkyManager

SkyManager

genera automaticamente una sonda ambiental y una sonda de reflexion predeterminada para capturar la iluminacién ambiental. Unity actualiza estas sondas cada vez
gue cambia la iluminacion del entorno en la escena, hasta el momento en que generas iluminacion. Después de generar la iluminacién, Unity introduce los valores de luz
del entorno actual en las sondas. Cuando utilizas especificamente el control Generate Lighting para introducir manualmente tu iluminacién, Unity deja de actualizar las
sondas a partir de ese momento y solo las vuelve a actualizar en el siguiente horneado. Si deseas que Unity continle actualizando las sondas cada vez que la
iluminacion del entorno cambia, activa la opcién Auto Generate. Si eliminas el Lighting Data Asset de tu proyecto, Unity continda actualizando las sondas cada vez que
cambia la iluminacién del entorno.

Skyboxes

Un skybox es un cubo con una textura diferente en cada cara. Cuando usas un Skybox para renderizar un Sky, Unity basicamente coloca tu Scene dentro del cubo de
Skybox. Unity renderiza el Skybox primero, por lo que el Sky siempre renderiza en la parte posterior. Al igual que otras implementaciones de Sky, puedes usar un
Skybox para hacer lo siguiente:

* Renderiza un Skybox alrededor de tu Scene.

» Configura tus ajustes de iluminacion para crear una iluminacion ambiental realista basada en el Skybox.

» Anula el Skybox que utiliza una camara individual, utilizando el componente Skybox.

Shaders de Skybox

Unity proporciona varios Shaders de Skybox para que los uses. Cada Shader utiliza un conjunto diferente de propiedades y técnicas de generacion. Cada Shader se
divide en una de las siguientes dos categorias:

» Texturizado: genera un Skybox a partir de una o varias texturas. Las texturas de origen representan la vista del fondo desde todas las direcciones.

* Procedimental: no usa texturas y en su lugar usa propiedades en el Material para generar un Skybox.



Colors

El ojo humano no tiene una respuesta lineal a la intensidad de la luz. Vemos algunos brillos de luz mas facilmente que otros - un gradiente que procede de una manera

Espacio de color lineal y gamma

lineal de negro a blanco no se veria como un gradiente lineal a nuestros 0jos.

Unity Editor ofrece flujos de trabajo lineales y gamma. El flujo de trabajo lineal tiene un
crossover de espacio de color donde las texturas que se crearon en el espacio de
color gamma se pueden representar de manera correcta y precisa en el espacio de
color lineal. Consulta la documentacidn sobre la descripcion general de la
renderizacion lineal para obtener mas informacién sobre el espacio de color gamma y
lineal. Las texturas tienden a guardarse en el espacio de color gamma, mientras que
los Shaders esperan un espacio de color lineal. Como tal, cuando se muestrean
Textures en Shaders, los valores basados en gamma conducen a resultados
inexactos. Para superar esto, puedes configurar Unity para usar un muestreador RGB
para pasar de gamma a lineal. Esto asegura un flujo de trabajo lineal con todas las
entradas y salidas de un Shader en el espacio de color correcto, lo que resulta en un
resultado correcto. Para especificar un flujo de trabajo gamma o lineal, ve a Edit >
Project Settings, luego selecciona la categoria Player, busca Other Settings, abra la

seccion Rendering y cambia el Color Space a Lineal o Gamma, segun tu preferencia.
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Linear Space

4
Settings for PC, Mac & Linux Standalone

Resolution and Presentation
lcon
Splash Image

Other Settings

Rendering

Gamma Space

0 . 3N

Color Space* | Linear
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e

Auto Graphics AP for Windows [«
Auto Graphics APl for Mac o
Static Batching [
Dynamic Batching |




Physics 3D integrado

Introduccién al Physics 3D incorporado
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El motor del Physics 3D incorporado de Unity es una integracion del motor Nvidia PhysX. Puedes utilizar este motor en proyectos 3D orientados a objetos. Hay

varias opciones que puedes utilizar en Unity para crear y controlar objetos 3D:

Tema

Descripcion

Character control

Configura el control de caracteres basado en la fisica para los personajes en primera persona y en tercera persona.

Rigidbody physics

Aplicar el comportamiento basado en la fisica a GameObjects

Collision

Utiliza los colisionadores para configurar las colisiones entre GameObjects.

Joints

Aplica y configura articulaciones que conecten GameObijects y simulen fuerzas fisicas para pivotar, moverse y restringir.

Articulations

Configurar sistemas complejos de RigidBody y articulaciones.

Ragdoll physics

Configurar la fisica ragdoll para los personajes.

Cloth

Simular el movimiento de la tela para la ropa de un personaje y otros textiles en la aplicacion.

Multi-scene physics

Gestionar diferentes contextos de fisica en un proyecto con multiples escenas de fisica dedicadas




Physics 3D integrado

Introduccion al control de caracteres

El personaje en un juego en primera o tercera persona generalmente necesita una
fisica basada en colisiones para que no caiga por el suelo o camine a través de las
paredes. En muchas aplicaciones, la aceleracion y el movimiento del personaje no
son fisicamente realistas, por lo que el personaje puede acelerar, frenar y cambiar
de direccién casi instantdneamente y sin verse afectado por el impulso. En el
Physics 3D, este tipo de comportamiento se puede crear utilizando un controlador
de caracteres. Este componente le da al personaje un colisionador simple en forma
de capsula que siempre esta en posicion vertical. El controlador tiene sus propias
funciones especiales para establecer la velocidad y la direccion del objeto, pero a
diferencia de los verdaderos colisionadores, no se necesita un RigidBody y los
efectos de impulso no son realistas. Un controlador de personajes no puede
caminar a través de los colisionadores estaticos en una escena, por lo que
respetara los pisos y las paredes seran una obstruccion. Puede empujar objetos
RigidBody a un lado mientras se mueve, pero no se vera acelerado por colisiones
entrantes. Esto significa que puedes usar los colisionadores 3D estandar para crear
una escena por la cual el controlador caminara, pero no estas limitado por un

comportamiento fisico realista en el personaje en si.

#:Scene
| Textured
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02 - Audio, video y animacion en Unity

Contenido:
1. Audio
2.Video

3. Animacion
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Un juego estaria incompleto sin algun tipo de audio, ya sea musica de fondo

Vision general de audio

o efectos de sonido. El sistema de audio de Unity es flexible y potente.
Puede importar la mayoria de los formatos de archivo de audio estandar y

tiene caracteristicas sofisticadas para reproducir sonidos en un espacio 3D,

Listener ‘

Source

opcionalmente aplicando efectos como el eco y la filtraciéon. Unity también

puede grabar audio desde cualquier micréfono disponible para su uso Source

durante el juego o para el almacenamiento y la transmision.

Para simular los efectos de posicion, Unity requiere que los sonidos se originen a partir de Audio Sources adjuntas a los objetos. Los sonidos emitidos son recopilados
por un Audio Listener conectado a otro objeto, la mayoria de las veces la camara principal (MainCamera). Entonces, Unity puede simular los efectos de la distancia 'y
la posicion de una fuente desde el objeto del Listener y reproducirlos para la persona usuaria en consecuencia. La velocidad relativa de los objetos Source y Listener
también se puede utilizar para simular el efecto Doppler para afiadir realismo. Unity no puede calcular ecos puramente a partir de la geometria de la escena, pero tu
puedes simularlos afadiendo Audio Filters a los objetos. Por ejemplo, podrias aplicar el filtro Echo a un sonido que se supone que proviene del interior de una cueva.
En situaciones en las que los objetos pueden entrar y salir de un lugar con un eco fuerte, puedes anadir un Reverb Zone a la escena. Por ejemplo, tu juego podria
tener coches que conducen por dentro de un tunel. Si colocas una zona de reverberacion dentro del tunel, los sonidos del motor de los automéviles comenzaran a
hacer eco cuando entran, y el eco disminuira cuando salen del otro lado. Unity Audio Mixer te permite mezclar varias fuentes de audio, aplicarles efectos y realizar la

masterizacion.



Audio Files

Audio
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Al igual que con meshes o Textures, el flujo de trabajo para los Assets de Audio File esta disefiado para ser facil de manejar y sin problemas. Unity puede importar casi

todos los formatos de archivo comunes, pero hay algunos detalles que son utiles para tener en cuenta cuando se trabaja con Audio Files, dado que los datos de audio de

Unity 5.0 estan separados de los AudioClips reales. Los AudioClips simplemente se refieren a los archivos que contienen los datos de audio y hay varias combinaciones de

opciones en el importador de AudioClip que determinan cdmo se cargan los clips en el tiempo de ejecucion. Esto significa que tienes una gran flexibilidad para decidir qué

recursos de audio deben mantenerse en la memoria en todo momento (porque es posible que no puedas predecir con qué frecuencia o como de rapido se reproduciran, es

decir, pasos, armas e impactos), mientras que otros activos pueden cargarse bajo demanda, o gradualmente, a medida que se superan los niveles (habla, musica de fondo,

bucles de ambiente, etc.). Cuando el audio esta codificado en Unity, las principales opciones sobre como se almacena en el disco son PCM, ADPCM o Compressed.

Ademas, hay algunos formatos especificos de la plataforma, pero funcionan de manera similar. Unity admite los formatos mas comunes para importar audio (consulta la lista

a continuacién) e importara un archivo de audio cuando se afiada al proyecto. El modo predeterminado es Compressed, donde los datos de audio se comprimen con

Vorbis/MP3 para plataformas independientes y moviles.

Formato Extensidn

MPEG layer 3 .mp3

Ogg Vorbis .0gg

Microsoft Wave .wav

Audio Interchange File Format .aiff / .aif

Maodulo Ultimate Soundtracker .mod

Modulo Impulse Tracker it

Modulo Scream Tracker .S3m

Modulo FastTracker 2

Xm




Audio

AudioMixer es un Asset al que AudioSources puede hacer referencia para proporcionar un enrutamiento

Vision general de los conceptos y AudioMixer

y una mezcla mas complejos de la sefial de audio generada a partir de AudioSources. Hace esta mezcla
basada en categorias a través de la jerarquia AudioGroup que construye el/la usuario/a dentro del

Asset. Se pueden aplicar los efectos DSP y otros conceptos de masterizacion de audio a la senal de

audio a medida que se enruta desde el AudioSource al AudioListener.
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Visién general del video
Transform

Utiliza el sistema de video de Unity para integrar

Sphﬁ':r e (Mesh Filter)

video en tu juego. Las imagenes de video pueden B3 v MeshRenderes
anadir realismo, ahorrar en la complejidad de Ot v Video Player

renderizado, o ayudar a integrar el contenido
disponible externamente. Para utilizar el video en
Unity, importa los clips de video y configuralos con

el componente Video Player. El sistema te permite

proporcionar imagenes de video directamente en el
parametro Texture de cualquier componente que
tenga uno. Unity luego reproduce el video en esa
textura en tiempo de ejecucion. Las caracteristicas
de video de Unity incluyen la decodificacion
acelerada por hardware y software de archivos de

video, soporte de transparencia, multiples pistas de

audio y transmision de red.
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Utiliza el componente Video Player para adjuntar archivos de video a GameObjects y

Componente Video Player

reproducirlos en la textura de GameObject en tiempo de ejecucion. La siguiente captura

ol ~ Video Player

de pantalla muestra un componente de Video Player conectado a un GameObject
esférico. De forma predeterminada, la propiedad Material de un componente de Video
Player se establece en la textura principal de un GameObiject, lo que significa que
cuando el componente de Video Player se adjunta a un GameObject que tiene un
renderizador, se auto-asigna automaticamente a la textura de ese renderizador (porque
esta es la textura principal del GameObject). Aqui, el GameObiject tiene un componente
Mesh Renderer, por lo que el Video Player lo asigna automaticamente al campo
Renderer, 1o que significa que el Video Clip se reproduce en la textura del Mesh

Renderer.

También puedes establecer un objetivo especifico para que se reproduzca el video, que
incluye:
Un plano de camara.

Un Render Texture.

Un parametro de textura del material.

Cualquier campo de textura en un componente.



Video

Un Video Clip es un archivo de video importado que el componente Video Player utiliza para reproducir contenido de video (y el

Video Clip

contenido de audio que lo acompania, si el video también tiene sonido). Las extensiones de archivo tipicas para archivos de video
son .mp4, .mov, .webm y .wmv. Al seleccionar un Video Clip, el Inspector muestra el Video Clip Importer, incluidos los detalles de
opciones, vista previa y origen. Haz clic en el botén Play en la parte superior derecha de la vista previa para reproducir el Video

Clip, junto con su primera pista de audio.

Para ver la informacién de origen de un Video Clip, en al panel
de vista previa en la parte inferior de la ventana Inspector, haz e

clic en el nombre del clip en la esquina superior izquierda y 4 Havana
selecciona Source Info. Las opciones especificas de la
plataforma adaptan el proceso de transcodificacién para cada '
plataforma objetivo, lo que permite la seleccién de opciones
predeterminadas para cada plataforma. Si Transcode esta
deshabilitado, el archivo de video se utiliza tal cual, lo que
significa que la compatibilidad con la plataforma de destino
debe verificarse manualmente (consulta la documentacion
sobre la compatibilidad de los archivos de video para obtener

mas informacién). Sin embargo, elegir no transcodificar puede

ahorrar tiempo y evitar la pérdida de calidad relacionada con la

AssetBundle MNone

transformacion.
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Descripcion general del sistema de animacion

Unity tiene un sistema de animacién rico y

sofisticado (a veces referido como ‘Mecanim’).

Proporciona:

Flujo de trabajo facil y configuracion de
animaciones para todos los elementos de Unity,
incluidos objetos, personajes y propiedades.
Soporte para clips de animacién importados
Reorientacion de la animacién humanoide

Flujo de trabajo simplificado para alinear clips de
animacion.

Vista previa de los clips de animacion vy
transiciones, y las interacciones entre ellos.
Gestion de interacciones complejas entre
animaciones con una herramienta de
programacion visual.

Animar las diferentes partes del cuerpo con una

|6gica diferente.

Caracteristicas de capas y enmascaramiento

(-]
\_J 3 ©
L o

(=]

] L Y 4 smart
An [Macion
€ Came TS O nspector B
Crouching -> Airborne o, &

1 AsimatorTrassitionBase

Crouching ~> Airborne
Has Exit Time (W

¥ BendTree Paraseters

Conditions
OnCround

SLandand Ayets AOnaracter s | Third Pers onOnarac ter / Avimasod [ThirdPersonAnimasarCansolier convalie |}
YIOTEITY Cramndea

2 A T T Y N e AN e ADIN AU EA COt X ACT AL ey |

s ¥ B ThirdPersonAnimatorControlier.controfier

"4 Assets » Stascard Assets « Characters » ThirdPersonCharacter » Amimator

Thirglersan




Flujo de trabajo de animacion

Animacion

)
-
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El sistema de animacion de Unity se basa en el concepto de Animation Clips, que contienen informacién sobre cémo ciertos objetos deben cambiar su posicion,

rotacién u otras propiedades con el tiempo. Cada clip se puede considerar como una sola grabacion lineal. Los clips de animacion de fuentes externas son creados

por artistas o animadores/as con herramientas de terceros como Autodesk® 3ds Max® o Autodesk® Maya® o provienen de estudios de captura de movimiento u

otras fuentes.
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S |
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Animacion

Puedes usar Unity para animar las rotaciones de tu GameObject. Hay diferentes métodos de aplicar estas rotaciones para adaptarse mejor a tu proyecto. Consulta

Rotacién en animaciones

Rotation y Orientation en Unity para obtener mas informacion sobre las representaciones rotacionales. Puedes usar la ventana Animation para elegir como Unity aplica la
rotacion a tu GameObject. Unity utiliza la interpolacion para calcular como un GameObject se mueve visualmente de una orientacion a otra en tu animacioén. Los diferentes
meétodos de interpolacion tienen una apariencia distinta en movimiento, pero tienen el mismo resultado. Unity ofrece tres tipos de interpolacién para tus animaciones:

La interpolacion de angulos de Euler aplica el rango completo de movimiento al GameObject especificado por los angulos que ingresa; si la rotacion es mayor de 360
grados, el GameObject gira completamente antes de detenerse en la orientaciéon correcta.

La interpolacion de cuaternién gira el GameObject a través de la distancia mas corta a una orientacion particular. Por ejemplo, independientemente de si el valor de

rotacion es de 5 grados o 365 grados, el GameObiject gira 5 grados.

it Scene on Game © Animation
Preview @ Ka |4 > Dl MM

New Animation v

Remove Properties
Add Property Interpolation > v Euler Angles
Euler Angles (Quaternion)
Quaternion
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03 - Creacion de un mundo en Unity

Contenido:

1. Terrain

2. Herramientas Terrain
3. Tree Editor




Terrain

Descripcion general de Terrain

El Editor de Unity incluye un conjunto integrado de caracteristicas de Terrain que
te permiten afadir paisajes a tu juego. En el Editor, puedes crear varios azulejos
del terreno, ajustar la altura o la apariencia de tu paisaje y agregarle arboles o
césped. En el tiempo de ejecucion, Unity optimiza el renderizado Terrain
incorporado para una mayor eficiencia. Las paginas de esta seccion explican las

diversas opciones integradas disponibles para Terrain y como usarlas.

Creacion y edicion de Terrains

Para afiadir un GameObject Terrain a tu Scene, selecciona GameObject > 3D
Object > Terrain en el menu. Esto también afiade el correspondiente Terrain
Asset a la vista Project. Cuando haces esto, el paisaje es, inicialmente, un plano
grande y plano. La ventana Inspector del Terrain proporciona una serie de

herramientas para crear caracteristicas detalladas del paisaje.

Crear Neighbor Terrains
La herramienta Create Neighbor Terrains te permite crear rapidamente mosaicos
adyacentes, que se conectan automaticamente. En el Inspector de Terrain, haz

clic en el icono Create Neighbor Terrains.
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Herramientas Terrain

Descripcién general de las herramientas Terrain ¥ o (7 Torrain 0

Para acceder a las herramientas de pintura Terrain, haz clic en un objeto Terrain en la P WO

ventana Hierarchy y abre una ventana Inspector. En el Inspector, haz clic en el icono Raise or Lower Terrain v

Paint Terrain (pincel) para mostrar la lista de herramientas Terrain. Raise or Lower Terrain

Paint Holes

Paint Texture

Set Height

+ Raise o Lower Terrain: pintar el mapa de altura con una herramienta de pincel. Smooth Height 0 S e o Q o {} %0 ‘ #

+ Paint Holes: ocultar partes del Terrain. Stamp Terrain . e .
: Tt B i0s0 0000002

» Paint Texture: aplicar texturas superficiales.

El componente Terrain proporciona seis herramientas distintas:

» Set Height: ajustar el mapa de altura hacia un valor especifico.

* Smooth Height: suaviza el mapa de altura para suavizar las caracteristicas del
Terrain.

« Stamp Terrain: estampar una forma de pincel en la parte superior del mapa de
altura actual.

Para acceder a la herramienta, haz clic en el icono Paint Terrain y, en el menu

desplegable, selecciona Raise o Lower Terrain. Selecciona un pincel de la paleta,

luego haz clic y arrastra el cursor sobre un objeto Terrain para elevar su altura. Haz

clic y arrastra mientras mantienes pulsada la tecla Shift para bajar la altura del terreno.




Tree Editor

Descripcion general del Tree Editor

Unity proporciona una herramienta llamada Tree Editor que te permite
disefiar arboles directamente dentro del editor. Esto es muy util cuando se
desea crear bosques y selvas detalladas con diferentes tipos de arboles y
variaciones. Esta seccion del manual explica como usar el Tree Editor. Utiliza
la columna de navegacion en el lado izquierdo de la pagina para ver los
temas en esta seccidn. Puedes usar SpeedTree Modeler de IDV, Inc. para
crear arboles con efectos visuales avanzados, como una transicion suave de

LOD, vallas publicitarias rapidas y animacion de viento natural.

Anadir un nuevo arbol

Para crear un nuevo Tree Asset, selecciona GameObject > 3D Object > Tree.
Veras que se crea un nuevo Tree Asset en tu vista Project y se instala en el
Scene abierto. Este nuevo arbol es muy basico con una sola rama, asi que
vamos a anadirle algo de caracter. Selecciona el arbol para ver la ventana
Tree en el Inspector. Esta interfaz proporciona todas las herramientas para
dar forma y esculpir tus arboles. Veras la ventana Tree Hierarchy con dos
nodos presentes: el nodo Tree Root y un unico nodo Branch Group, que

llamaremos al tronco del arbol.
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04 - C# Scripting en Unity

Contenido:
1. Configurar un entorno de Scripting

2. Conceptos de scripting
3. Arquitectura Unity
4. C# Job System
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Entorno de desarrollo integrado

Introduccion al entorno de desarrollo integrado
Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es una pieza de software que proporciona herramientas e instalaciones para facilitar el desarrollo de otros software. Unity admite

los siguientes IDE:

* Visual Studio
* Visual Studio Code
+ JetBrains Ride

Visual Studio

Cuando instalas Unity en Windows y macOS, por defecto Unity también instala Visual Studio o Visual Studio para Mac, respectivamente. Puedes optar por excluirlo
cuando selecciones qué componentes descargar e instalar. De forma predeterminada, el External Script Editor (menu: Unity > Preferences > External Tools > External
Script Editor) esta establecido en Visual Studio. Al activar esta opcién, Unity inicia Visual Studio y lo utiliza como editor predeterminado para todos los archivos de script.
Visual Studio Code

Unity admite scripts de apertura en Visual Studio Code (VS Code). Para abrir scripts en VS Code, vé a Unity > Preferencias > Preferences > External Tools > External
Script Editor y selecciona Visual Studio Code. Para obtener informacion sobre el uso de VS Code con Unity, consulta la documentacién de Visual Studio sobre el
desarrollo de Unity con VS Code.

JetBrains Ride

Unity admite la apertura de scripts en JetBrains Rider. Para abrir scripts en Rider, vé a Unity > Preferences > Preferences > External Tools > External Script Editor y
selecciona Rider. Rider se basa en ReSharper e incluye la mayoria de sus caracteristicas. Es compatible con todas las caracteristicas de C# 7.2, asi como con la

depuracion de C# en el .NET 4.6 del tiempo de ejecucion del script en Unity.
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Conceptos de scripting

Creacion y uso de scripts Assets » Scripts

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es una pieza de software que proporciona herramientas e 1

instalaciones para facilitar el desarrollo de otros software. El comportamiento de GameObjects esta

controlado por los componentes que se adjuntan a ellos. Aunque los componentes incorporados de
Unity pueden ser muy versatiles, pronto descubrirds que necesitas ir mas alla de lo que pueden NewBehaviour:
proporcionar para implementar tus propias caracteristicas de juego. Unity te permite crear tus propios

componentes utilizando scripts. Estos te permiten activar eventos de juego, modificar las propiedades

de los componentes a lo largo del tiempo y responder a las entradas de las personas usuarias de la using UnityEngine;
manera que desees. Unity soporta el lenguaje de programacién C# de forma nativa. C# (pronunciado using system.Collections;
C-sharp) es un lenguaje estandar de la industria similar a Java o C++. Ademas de esto, muchos ST clees [Tieredmracn - ornid e |

otroslenguajes .NET se pueden usar con Unity si pueden compilar una DLL compatible.
J// Use this for initialization
void start () {

Creacion de scripts

A diferencia de la mayoria de los otros activos, los scripts generalmente se crean dentro de Unity

directamente. Puedes crear un nuevo script desde el menu Crear en la parte superior izquierda del

// Update is called once per frame
panel Project o seleccionando Assets > Create > C# Script en el menu principal. El nuevo script se void Update () {

creara en cualquier carpeta que hayas seleccionado en el panel Project. El nombre del nuevo archivo

de script va a ser uno seleccionado, por lo que tendras que introducir un nuevo nombre.
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Arguitectura Unity

Introduccion a la arquitectura Unity
El motor Unity esta construido con el lenguaje C/C++ nativo interno. Sin embargo, tiene un envoltorio C# que se utiliza para interactuar con él. Como tal, debes estar
familiarizado con algunos de los conceptos clave de scripting en C#. Esta seccion del Manual del usuario contiene informacion sobre como Unity implementa .NET y

C#, y cualquier excepcién que pueda encontrar al codificar.

Pagina Descripcion

Como el motor Unity utiliza el marco .NET, y cualquier diferencia que pueda encontrar si la ha utilizadofuera de Unity antes. Esta area

Resumen de .NET en Unit e ) . . ] . - , . . : o
Y | también contiene informacién sobre cémo Unity administra la memoria y cdmo hacer referencia a perfiles adicionales en tu proyecto.

Unity tiene dos servidores de scripting principales: Mono e IL2CPP. Esta seccion describe las diferencias entre los servidores y como y
Servidores de scripting cuando usarlos, ademas de sus restricciones. También contiene informacion sobre la eliminacion de codigo administrado, que elimina el
cédigo no utilizado de tu compilacion.

Recarga de codigo en el Informacidén sobre las recargas de dominio y como afectan al rendimiento de tu aplicacion. También contiene informacion sobre el
Editor cbdigo en ejecucion en el inicio de Editor y como entrar y salir rapidamente del modo Play con el Configurable Enter Play Mode.

La serializacién es el proceso automatico de transformar estructuras de datos o estados de objetos en un formato que Unity puede

Serializacion de scripts L . : - . . : .
almacenar y reconstruir mas tarde. Esto contiene informacion sobre cdmo usar la serializacion en tu Project de una manera efectiva.

Como Unity compila tus scripts y en qué orden. También contiene informacion sobre las Assembly Definitions y las mejores practicas en

Compilacion de scripts
torno a su uso.




C# Job SySte m e

Descripcion general del C# Job System

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es una pieza de software que proporciona herramientas e instalaciones para facilitar el desarrollo de otros software. El
comportamiento de GameObject en Unity C# Job System permite a usuarios/as escribir un cédigo multiproceso que interactua bien con el resto de Unity y hace
que sea mas facil escribir un cédigo correcto. Escribir un cédigo multiproceso puede proporcionar beneficios de alto rendimiento. Estos incluyen ganancias
significativas en la velocidad de los fotogramas. El uso del compilador Burst con jobs de C# te brinda una mejor calidad de generacién de cdédigo, lo que
también resulta en una reduccion sustancial del consumo de bateria en dispositivos méviles. Un aspecto esencial del C# Job System es que se integra con lo
que Unity usa internamente (el Job System nativo de Unity). El cédigo escrito por los/as usuarios/as y Unity comparten procesos de trabajo. Esta cooperacion

evita la creacion de mas subprocesos que los nucleos de CPU, lo que causaria disputas por los recursos de la CPU.

. Qué es un job?
Un job es una pequefa unidad de trabajo que realiza una tarea especifica. Un job recibe parametros y opera sobre datos, de forma similar a cdmo se comporta

una llamada a un método. Los job pueden ser autbnomos, o pueden depender de otros para completar antes de que puedan ejecutarse.

¢Qué son las dependencias de los job?
En sistemas complejos, como los requeridos para el desarrollo de juegos, es poco probable que cada job sea autbnomo. Un job suele ser la preparacion de los
datos para el siguiente. Los job son conscientes y apoyan las dependencias para hacer que esto funcione. Si jobA tiene una dependencia de jobB, el Job

System asegura que jobA no comienza a ejecutarse hasta que jobB esté completo.



C# Job SySte m e

Para crear un job en Unity es necesario implementar la interfaz 1Job. 1Job te permite programar un solo trabajo que se ejecuta en paralelo a cualquier otro

Crear un job

trabajo que se esté ejecutando. Nota: Un job es un término colectivo en Unity para cualquier estructura que implemente la interfaz 1Job.
Para crear un job, necesitas:

» Crear una estructura que implemente el job.

» Agregar las variables que usa el job (ya sea tipos de blittable o tipos de NativeContainer).

» Crear un método en tu estructura llamado Execute con la implementacién del job dentro de él.

Al ejecutar el job, el método Execute se ejecuta una vez en un solo nucleo. A continuacion, encontraras un ejemplo de definicion de job simple.

// Job adding two floating point values together

public struct MyJob : IJob
{

public float a;

public float b;

public NativeArray<float> result;

public void Execute()

I
L

result[e]
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