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01 - Interfaz de usuario y Navegacion
de Unity

Contenido:

1. Vista Scene

2. Vista Game

3. Barra de Herramientas
4. Ventana Hierarchy

5. Ventana Project

6. Ventana Inspector

7. Ventana Console




1. Vista Scene i

La Escena:

Es tu vision interactiva del mundo que estas creando. Puedes usar la
vista Scene para seleccionar y posicionar escenarios, personajes,

camaras, luces y todos los demas tipos de GameObijects.

Seleccionar, manipular y modificar GameObjects en la vista Scene son

algunas de las primeras habilidades que debes aprender para comenzar

a trabajar en Unity.
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Navegacion en la vista Scene .

La vista Scene tiene un conjunto de controles de
navegacion para ayudarte a moverte de forma eficiente:

|| El Scene Gizmo

Las herramientas Move, Orbit y Zoom

La herramienta Center
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Navegacion en la vista Scene

Scene Gizmo:

El Scene Gizmo aparece en la vista Scene. Muestra la orientacion actual

de la camara de vista y te permite cambiar el angulo de vision y el modo

0000000 de proyeccion.

Scene Gizmo tiene un brazo conico a cada lado del cubo. Los brazos en la parte delantera estan
etiquetados con X, Y y Z. Haz clic en cualquiera de los brazos del eje conico para ajustar la
camara de vista Scene al eje que representa (por ejemplo: vista superior, vista izquierda y vista
frontal). También puedes hacer clic con el boton derecho en el cubo para ver un menu con una
lista de angulos de vision. Para volver al angulo de vision predeterminado, haz clic con el botén ) X 0

derecho en Scene Gizmo y selecciona Free. ‘

<= Front

También puedes activar y desactivar la perspectiva. Esto cambia el modo de proyecciéon de la
vista Scene entre Perspective y Ortographic (a veces llamada "isometric"). Para hacer esto, haz
clic en el cubo en el centro del Scene Gizmo, o el texto debajo de él. La vista ortografica no tiene
perspectiva, y es util si se combina con un clic en uno de los brazos del eje conico para obtener

una elevacion frontal, superior o lateral.
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Navegacion en la vista Scene

Scene Gizmo:
Si tu vista Scene esta en un punto incomodo (al revés o solo un angulo

gue te resulta confuso), haz clic en el cubo en el centro del Scene Gizmo

0000000 P volver a una vista en perspectiva con un angulo desde el lado y

ligeramente desde arriba.

Haz clic en el candado en la parte superior derecha del Scene Gizmo para habilitar o deshabilitar
la rotacién de la escena. Una vez desactivada la rotacién de la escena, haz clic con el boton
derecho del ratéon para panoramizar la vista en lugar de rotarla. Esto es lo mismo que la
herramienta View. Ten en cuenta que en el modo 2D, Scene Gizmo no aparece. La unica opcién
de vista en modo 2D es mirar perpendicularmente al plano XY.

Gestos del panel tactil

En un Mac con un panel tactil, puedes arrastrar dos dedos para ampliar la vista. También puede
usar tres dedos para simular el efecto de hacer clic en los brazos del Scene Gizmo: arrastra
hacia arriba, hacia la izquierda, hacia la derecha o hacia abajo para ajustar la camara de la vista

de escena en la direccion correspondiente.



Moverse, orbitar y &
hacer zoom en la vista Scene

El movimiento, la orbita y el zoom son operaciones clave en la navegacion de la vista de escena. Unity

proporciona varias formas de realizarlos para una maxima accesibilidad:

yyyYy

Movimiento de Herramienta Modo Atajos de
flecha View Flythrough movimientos




Mover, orbitar y hacer zoom en la
vista Scene

nnovators
® Unity File Edit Assets GameObject Component Services Window Help RKR O W= B PL.0029 Q Q =
) A p 2

Movimiento de flecha

Puedes usar las teclas de flecha
para moverte por la escena como
Si estuvieras "caminando" a través
de ella. Las teclas de flecha 1y |
mueven la camara hacia adelante
y hacia atras en la direccion que
mira. Las teclas de flecha « y —
muestran la vista de lado. Mantén
pulsada la tecla Shift y una flecha

para moverte mas rapido.



Mover, orbitar y hacer zoom en la -
vista Scene

Move: haz clic y arrastra para mover la camara.

Herramienta View

« Orbit: Mantén pulsado Alt (Windows) u Opcion (macOS), y haz clic
con el boton izquierdo y arrastra para orbitar la camara alrededor
del punto de pivote. Esta opcidn no esta disponible en modo 2D,

porque la vista es ortografica.

« Zoom: Mantén pulsada la tecla Alt (Windows) u Opcion (macQOS), y
haz clic con el botén derecho del ratdon y arrastra para ampliar la

vista Scene.

 En macOS, también puedes mantener presionado Control y hacer

clic con el botdn izquierdo y arrastrar en su lugar.

Mantén pulsada la tecla Shift para aumentar la velocidad de

movimiento y el zoom.



Mover, orbitar y hacer zoom en lavista =
Modo Flythrough SCene

Alnnovators
Utiliza el modo Flythrough para volar alrededor de la vista Scene en primera persona, similar a la forma en la que navegarias en
muchos juegos. En el modo ortografico, si haces clic y mantienes presionado el boton derecho del raton, y mueves el raton, la vista

orbita la camara en su lugar.

El modo de desplazamiento no esta disponible en modo 2D. En el modo 2D, si haces clic y mantienes presionado el boton derecho

del ratébn y mueves el ratén, la vista se desplaza alrededor de la vista Scene.
Para entrar en el modo Flythrough y navegar a través de la vista Scene en el modo Flythrough:
1. Haz clic con el boton derecho del raton

2. Haz lo siguiente para navegar por la vista de escena:
» Utiliza el raton para mover la vista.
Para avanzar o retroceder, pulsa Wo S.
Para moverte hacia la izquierda o hacia la derecha, pulsa A o D.
Para subir o bajar, pulsa Q o E.

>
>
>
>

Para moverte mas rapido, mantén pulsado Shift.
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Velocidad de la camara

Para cambiar la velocidad actual de la camara en la vista Scene, haz clic en el icono
Camera en la barra de herramientas. En el modo Flythrough, puedes cambiar la velocidad
de la camara mientras te mueves por la escena. Para ello, utiliza la rueda de

desplazamiento del raton o arrastra dos dedos en un panel tactil. Para obtener mas

informacion, consulta la documentacion de configuracion de la Camara.
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Centrar la vista -y
en un GameQODbject

Para centrar la vista Scene en un GameObject, selecciona el GameObject en Hierarchy, luego mueve

~
)

el raton sobre la vista Scene y presiona F. Si el GameObject ya esta seleccionado, F se acerca al
punto de pivote. Esta funcion también se puede encontrar en la barra de menu en Edit > Frame
Selected. Para bloguear la vista al GameObject incluso cuando se esta moviendo, presiona Shift+F.

Esta funcion también esta en la barra de menu en Edit > Lock View to Selected.




La vista Game se representa
desde la(s) camara(s) en tu
aplicacion. Representa tu
solicitud final 'y publicada.
Necesitas usar una 0 mas
camaras para controlar lo que
el/la jugador/a ve cuando esta
usando tu aplicacion. Para
obtener mas informacion sobre
las camaras, consulta la pagina

Components de la camara.

2. Vista Game

# Scene
Game

a® Game

v Display1 ¥ Free Aspect

v Scale

Play in Window

v Q)

=

Stats Gizmos ¥
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Utiliza los botones de la barra de herramientas para controlar el modo de reproduccion del editor y ver como se

reproduce la aplicacion publicada. En el modo Play, cualquier cambio que realices es temporal y se restablece al salir

del modo. La interfaz de usuario del editor se oscurece para recordartelo.
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Uso de la vista Game

# Scene a® Game

Para abrlr Ia Vlsta Game’ reallza Game v Display 1 + Free Aspect Play in Window v W [ Stats Gizmos '

una de las siguientes acciones:

En la pestana Game, en la
esquina superior izquierda, utiliza
el menu desplegable para hacer
clic en vista Game si la vista
Simulator esta abierta.

En el mend: Window > General >

Game




Modo Play o

Boton Fucion

Game/Simulator Haz clic para habilitar la vista Game o Simulator en el menu desplegable.

Display Selecciona esto para elegir de una de las camaras de la lista, en caso de que tengas varias camaras en el Scene.
Esto se establece en display 1 de forma predeterminada. Puedes asignar Display a camaras en el modulo
Camera, en el menu desplegable Target Display.

Aspect Selecciona diferentes valores para probar cdmo se ve tu juego en monitores con diferentes relaciones de
aspecto. Esta establecido en Free Aspect de forma predeterminada.

Aspect: Habilita Low Resolution Aspect Ratios para emular la densidad de pixeles de las pantallas mas antiguas: esto

Low Resolution Aspect Ratios reduce la resolucion de la vista Game cuando se selecciona una relacion de aspecto. Siempre esta habilitado
cuando la vista Game esta en una pantalla que no es de Retina.

Aspect: Habilita VSync (Game View Only) para dar prioridad a la vista Game. Esta opcion podria afiadir algo de

VSync (Game View Only) sincronizacion vertical, que es util cuando se graba un video, por ejemplo. Unity intenta de reproducir la vista de

juego en la frecuencia de actualizacion del monitor, aunque no esta garantizado. Cuando esta opcidén esta
habilitada, sigue siendo util maximizar la vista de juego en el modo de juego para ocultar otras vistas y reducir el
numero de vistas que Unity representa.

# Scene a® Game

Game v Display1 ¥ Free Aspect ¥ Scale @ Play in Window v W B Stats Gizmos ¥



Modo Play

Boton Funcién

Scale Desplazate hacia la derecha para ampliar y examinar las areas de la pantalla del juego con mas detalle. Esto te permite
alejar el zoom para ver toda la pantalla donde la resolucion del dispositivo es mas alta que el tamafio de la ventana de vista
Game. También puedes usar la rueda de desplazamiento y el botén central del ratdn para hacer esto mientras la aplicacion
esta detenida o en pausa.

Play Maximized Haz clic para habilitar: usa esto para maximizar la vista Game (100% de tu ventana de edicion) para una vista previa a
pantalla completa cuando ingreses al modo Play.

Mute Audio Haz clic para habilitar: usa esto para silenciar cualquier audio en la aplicacion cuando ingreses al modo Play.

Stats Haz clic aqui para alternar la superposicion de estadisticas, que contiene estadisticas de representacion sobre el audio y los

graficos de tu aplicacion. Esto es muy util para monitorear el rendimiento de tu aplicacion mientras estas en el modo Play.

Gizmos Haz clic aqui para cambiar la visibilidad de Gizmos. Para ver solo ciertos tipos de Gizmo durante el modo Play, haz clic en
la flecha desplegable junto a la palabra Gizmos y habilita los tipos de Gizmo que deseas ver.

# Scene o Game :

Game ¥ Display1 ¥ Free Aspect Play in Window v W) EH Stats Gizmos ¥
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3. Barra de Herramientas

Puedes encontrar la barra de herramientas en la parte superior del Editor de Unity. No es una ventana, y es la unica

parte de la interfaz de Unity que no se puede reorganizar.

Para obtener herramientas adicionales en la vista Scene, consulta Overlays.

# Scene om Came

fal  Game * Display 1




3. Barra de Herramientas .

Haz clic en el Controla qué objetos

Utiliza Undo History Abrir Busqueda

Accede a tu cuenta botén Cloud para oaraver, deshacer o (Global Search) aparecen en la vista
de Unity desde el abrir la ventana Utiliza los botones ’ _ '+ Scene desde el Cambia la disposicion
ment desplegable Services de Unity. Reproducir, Pausa rehe.tcer as acuone.'s mend  desplegable de tus vistas y, a
Account. y Siguiente en la realizadlas en el editor Layers. continuacion, guarda
vista Game. el nuevo disefio o
carga uno existente
desde el menu
desplegable Layout.

Cow il
= Hierarchy y 1 H Scene o Gam

Al Game

1pleScene :

wera

rectional Ligt




4. Ventana Hierarchy .

La ventana Hierarchy muestra cada = Hierarchy
GameObject en una escena, como +v o

] R SampleScene
modelos, camaras o prefabs. Puedes & Main Camera

usar la ventana Hierarchy para ordenar y @) Directional Light

agrupar los GameObject que usas en una

escena.

Cuando afades o0 quitas GameObjects en la vista Scene,

también los afiades o quitas de la ventana Hierarchy.

La ventana Hierarchy también puede contener otras escenas, Yy

cada escena contiene sus propios GameObjects.



5. Ventana Project -

La ventana Project muestra todos los archivos relacionados con tu proyecto y es la B Project B Console
forma principal en el que puedes navegar y encontrar Assets y otros archivos de +; Favorites
Project en tu aplicacion. Al iniciar un nuevo proyecto de forma predeterminada, esta §: Eiigz%fls
ventana esta abierta. Sin embargo, si no puedes encontrarlo o esta cerrado, puedes Bgsse:aas
abrirlo a través de Window > General > Project o presionar Ctrl+5 (macOS: Cmd+5). E‘;aii‘zg?s

m Code Coverage

B Custom NUnit

m Editor Coroutines

e JetBrains Rider Editor
= Newtonsoft Json

im Profile Analyzer

m Services Core

e Settings Manager

e Test Framework

I TextMeshPro

B Timeline

= Unity Ul

I Version Control

Im Visual Scripting

e Visual Studio Code Editor
e Visual Studio Editor

ssets > Scenes




6. Ventana Inspector

nnovators
Utiliza la ventana Inspector para ver y editar propiedades y configuraciones para casi todo en el Editor de Unity,

incluidos GameObjects, componentes de Unity, Assets, Materials y configuraciones y preferencias en el Editor.
Abre una ventana Inspector. Para abrir una ventana de Inspector, realiza una de las siguientes acciones:
» En el menu, selecciona Window > General > Inspector para abrir una ventana Inspector flotante.

» En el menu More Elements de cualquier ventana (:), selecciona Add Tab > Inspector para abrir un Inspector en una

pestafia nueva.

Puedes abrir tantas ventanas de Inspector como desees, y reposicionarlas, acoplarlas y cambiar su tamafo de la misma

manera que puedes hacerlo con cualquier otra ventana.
Enfoque de ventana Inspector de control

De forma predeterminada, una ventana Inspector muestra las propiedades de la seleccion actual. El contenido cambia
cada vez que cambia la seleccidn. Para mantener abierto el mismo conjunto de propiedades, independientemente de la

seleccion actual, realiza una de las siguientes acciones:

» Blogquea la ventana Inspector a la seleccion actual. Cuando bloqueas una ventana, ya no se actualiza si cambias la

seleccion.

» Abre un Inspector enfocado para un GameObiject, Asset o Component. Los Inspector enfocados solo muestran las

propiedades de los elementos para los que los has abierto.



6. Ventana Inspector

Inspeccionar articulos

Lo que puedes ver y editar en una ventana Inspector depende de lo que selecciones. Esta seccion
describe lo que muestra una ventana Inspector para diferentes tipos de elementos que puedes

seleccionar.
Inspeccién de GameObjects

Cuando seleccionas un GameObject (por ejemplo, en la vista Hierarchy o Scene), el Inspector muestra
las propiedades de todos sus componentes y materiales. Puedes editar las propiedades y reordenar los

componentes en la ventana Inspector.
Inspeccionar componentes de script personalizados

Cuando GameObjects tiene componentes de script personalizados adjuntos, Inspector muestra las
variables publicas de los scripts. Puedes editar variables de script de la misma manera que editas
cualquier otra propiedad, lo que significa que puedes establecer parametros y valores predeterminados

en tus scripts sin modificar el codigo.

smart
nnovators




6. Ventana Inspector e

Inspeccionar Assets

Cuando seleccionas un Asset (por ejemplo, en la ventana Project), el Inspector muestra la configuracion
gue controla cdmo Unity importa y utiliza el Asset en tiempo de ejecucion.

Cada tipo de activo tiene su propia configuracion. Los ejemplos de configuracion de importacion de Assets —
que editas en una ventana de Inspector incluyen: T
» Ventana de configuracion de importacién de modelo.

» Ventana de configuracién de importacion de clips de audio.

» Ventana de configuracién de importacion de texturas.

Additional Settings

Inspeccionar ajustes y preferencias

& ~ Box Collider

Al abrir la Configuracion del proyecto (menu: Edit > Project Settings), Unity los muestra en una ventana
Inspector.

Inspeccionar Prefabs

Cuando se trabaja con Prefabs, la ventana Inspector muestra informacion adicional y proporciona algunas
opciones adicionales. Por ejemplo:

» Cuando editas una instancia Prefab, la ventana Inspector proporciona opciones para trabajar con el
Asset prefabricado y aplicar anulaciones.

» Cuando aplicas anulaciones de instancia, la ventana Inspector muestra los nombres de las propiedades
gue anula en negrita.
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/. Ventana Console

La ventana Console muestra errores, advertencias y otros
mensajes que genera el editor. Estos errores vy
advertencias te ayudan a encontrar problemas en tu
proyecto, como errores de compilacion de scripts. También
te alertan sobre las acciones que el Editor ha tomado
automaticamente, como reemplazar los archivos meta que
faltan, lo que podria causar un problema en otro lugar de tu

proyecto.

Para ayudarte a depurar tu proyecto, utiliza la clase Debug

para imprimir tus propios mensajes en Console. Por

ejemplo, puedes imprimir el valor de una variable en ciertos

puntos de tu script para ver cdmo cambian.

<
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02 - GameObject, Componentes y
Reproductor

Contenido

1. Transform

2. Ventana Game

3. Prefabs

4. GameObijects

5. Uso de Components
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1. Transform

Transform se utiliza para almacenar la posicion, rotacion, escala y estado parental de un GameObject y, por lo tanto,
es muy importante. Un GameObject siempre tendra un componente Transform adjunto: no es posible eliminar un

Transform o crear un GameObject sin uno.
El componente Transform

El componente Transform determina la Position, Rotation y Scale de cada objeto en la escena. Cada GameObiject

tiene un Transform.

- Transform

Position X -4491¢ Y 45233 7Z -2.3361
Rotation X 0 Y O Z 0
Scale ® X 1 Y 1 Z 1
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Propiedades

Propiedad _____JFuncion

Position
Rotation
Scale

Posicion de Transform en las coordenadas X, Yy Z.
Rotacion de Transform alrededor de los ejes X, Y y Z, medida en grados.

Escala de Transform a lo largo de los ejes X, Y y Z. El valor "1" es el tamano
original (tamano al que se import6 el objeto). Selecciona el icono de enlace
junto a los valores para alternar la escala proporcional. La escala proporcional
ajusta los valores de escala proporcionalmente entre si. Por ejemplo, si los
valores de los ejes X, Y y Z de GameObject son (1, 2, 4) y duplicas el valor del
eje X a 2, los valores de los ejes Y y Z cambian a 4 y 8 respectivamente.
Cuando esta habilitado, la escala proporcional también se aplica a los cambios
que realices con la herramienta Scale en la vista Scene. Si cualquier valor de
escala es cero, se atenua y no se ajusta automaticamente cuando se habilita
la escala proporcional.

Los valores de Position, Rotation y Scale de Transform se miden en relacion con el “parent” del Transform. Si el Transform no tiene “parent”, las propiedades se miden en el espacio-

mundo.
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Editar Transform

Los Transform se manipulan en el espacio 3D en los ejes X, Yy Z
0 en el espacio 2D en solo X e Y. En Unity, estos ejes estan

representados por los colores rojo, verde y azul respectivamente.




(-]

p
5}&1 t’?
1w
odo

smart

Editar Transform

Un Transform se puede editar en la vista Scene o cambiando sus propiedades en Inspector. En la escena,

puedes modificar Transform utilizando las herramientas Move, Rotate y Scale. Estas herramientas se encuentran

en la esquina superior izquierda del Editor de Unity.
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Editar Transform

Las herramientas se pueden utilizar en cualquier objeto de la escena. Al hacer clic en un
objeto, veras que el Gizmo de la herramienta aparece dentro de él. La aparicion del Gizmo

depende de qué herramienta se seleccione.

Translate (W) Rotate (E) Scale (R)




r
5}&1 t’,?
1w
0,00

smart

Editar Transform

Al hacer clic y arrastrar en uno de los tres ejes del Gizmo, te daras cuenta de que su color
cambia a amarillo. Al arrastrar el raton, veras que el objeto se traslada, gira o escala a lo

largo del eje seleccionado. Al soltar el boton del ratén, el eje permanece seleccionado.

También hay una opcion adicional en el modo Translate para bloquear el
movimiento a un plano en particular (es decir, permitir el arrastre en dos
de los ejes mientras se mantiene el tercero sin cambios). Los tres
pequefios cuadrados de colores alrededor del centro del Gizmo Translate
activan el blogueo para cada plano; los colores corresponden al eje que

se bloqueara cuando se haga clic en el cuadrado (por ejemplo, el azul

bloguea el eje 2).



3. Prefab
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El sistema Prefab de Unity te permite crear, configurar y almacenar un GameObject completo con todos sus componentes, valores de
propiedad y GameObjects secundarios como un activo reutilizable. El Asset Prefab actua como una plantilla desde la cual puedes

crear nuevas instancias Prefab en el Scene.

Cuando desees redutilizar un GameObject configurado de una manera particular, como un personaje no jugador (NPC), un accesorio
0 un escenario, en multiples lugares de tu Scene, o en multiples escenas de tu Project, debes convertirlo a un Prefab. Esto es mejor
gue simplemente copiar y pegar el GameObject, porque el sistema Prefab te permite mantener automaticamente todas las copias

sincronizadas.

Cualquier edicion que realices en un Asset Prefab se refleja automaticamente en las instancias de ese Prefab, lo que te permite

realizar facilmente cambios amplios en todo tu Project sin tener que realizar repetidamente la misma edicién en cada copia del Asset.

Puedes anidar Prefabs dentro de otros Prefabs para crear jerarquias complejas de objetos que son faciles de editar en multiples

niveles.

Sin embargo, esto no significa que todas las instancias Prefab tengan que ser idénticas. Puedes anular la configuracion en instancias
prefabricadas individuales si deseas que algunas instancias de una Prefab difieran de otras. También puedes crear variantes de

prefabricados que te permiten agrupar un conjunto de anulaciones en una variacion significativa de un Prefab.



3. Prefab
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También debes usar Prefabs cuando desees instanciar GameObjects en tiempo de ejecucion que no existian
en tu Scene al principio, por ejemplo, para hacer que los potenciadores, los efectos especiales, los
proyectiles o los NPC aparezcan en los momentos correctos durante el juego.

Algunos ejemplos comunes de uso prefabricado incluyen:

Assets ambientales: por ejemplo, un determinado tipo de arbol utilizado

varias veces en un nivel (como se ve en la captura de pantalla anterior).

Personajes no jugadores (NPC): por ejemplo, un cierto tipo de robot puede aparecer en
tu juego varias veces, en multiples niveles. Pueden diferir (usando anulaciones) en la

velocidad con la que se mueven, o el sonido que hacen.

Proyectiles - por ejemplo, el caiidn de un pirata podria instanciar una Prefab de bala de
cafnodn cada vez que se dispara.

El personaje principal de la persona que juega: la Prefab del/ de la jugador/a puede
colocarse en el punto de partida en cada nivel (escenas separadas) de su juego.




4. GameObijects ‘.
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El GameObject es el concepto mas importante en el Editor de Unity.

Cada objeto en tu juego es un GameObject, desde personajes y objetos
coleccionables hasta luces, camaras y efectos especiales. Sin embargo,
un GameObject no puede hacer nada por si solo; necesitas darle
propiedades antes de que pueda convertirse en un personaje, un entorno

0 un efecto especial.

GameObjects son los objetos fundamentales en Unity que representan personajes, accesorios y escenarios. No logran mucho por si

mMismos, pero actuan como contenedores para los componentes, que implementan la funcionalidad.

Para darle a un GameObject las propiedades que necesita para convertirse en una luz, un arbol o una camara, debes agregarle
componentes. Dependiendo del tipo de objeto que quieras crear, puedes afnadir diferentes combinaciones de componentes a un

GameObiject.

Unity tiene muchos tipos de componentes incorporados, y también puedes crear tus propios componentes utilizando la API de

scripting de Unity.

Por ejemplo, una luz se crea adjuntando un componente Light a un GameObiject.



4. GameQObjects

Alnnovators

Un objeto de cubo sélido tiene un componente de filtro de red y reproductor de red, para dibujar la superficie del

cubo, y un componente de colisionador de caja para representar el volumen solido del objeto en términos de fisica.
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5. Uso de Components

Puedes utilizar diferentes componentes para cambiar o afadir funciones a tus GameObjects. Puedes usar la ventana
Inspector para cambiar las propiedades de cualquier componente o0 puedes usar scripts. Para obtener mas informacion

sobre como usar los componentes con scripts, consulta la pagina de referencia de scripts de componentes.

Anadir componentes

Puedes afadir componentes al GameObject seleccionado a través del S RIgidBody
Mass 1
menu Component. Para afadir un componente Rigidbody, selecciona Drag 0
Angular Drag 0.05
GameObject y selecciona Component > Physics > Rigidbody del menu. ALE RN

Automatic Tensor v

El Inspector muestra las propiedades del RigidBody. Si pulsas Play Use Gravity 2

Is Kinematic

Interpolate None

mientras tienes el GameObject vacio seleccionado, la posicion Y del

Collision Detection | Discrete

Constraints

Transform del GameObject disminuye. Esto se debe a que el sistema de

Layer Overrides

fisica en Unity hace que el GameObject caiga bajo la gravedad.



5. Uso de Components

» También puedes anadir componentes en el navegador Component. Para abrir

el explorador Component, selecciona Add Component en Inspector.

» Puedes navegar por los componentes por categoria en el navegador o utilizar

el cuadro de busqueda para localizar los componentes por nombre.

» Puedes adjuntar cualquier numero o combinacion de componentes a un solo
GameObiject. Algunos componentes funcionan mejor en combinacién con otros.

Por ejemplo, RigidBody funciona con un Collider.

Para obtener mas informacion sobre un componente en particular, consulta la
pagina de referencia del componente correspondiente. También puedes acceder a
la pagina de referencia de un componente de Unity si seleccionas el icono de

ayuda (?) en el encabezado del componente en el Inspector.

smart

Component
Audio
Effects
Event
Layout
Mesh
Miscellaneous
Physics 2D
Physics
Playables
Rendering
Scripts

Tilemap
Ul Toolkit
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03 - Scripts

Contenido:

1. Introduccion a los Script

2. Configurar tu entorno de Scripting
3. Anatomia de un archivo Script

/. Clases importantes
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Introduccion a los Script

El comportamiento de GameObjects esta controlado por los Component que se adjuntan a ellos.
Aunque los componentes incorporados de Unity pueden ser muy versatiles, pronto descubriras
gue necesitas ir mas alla de lo que pueden proporcionar para implementar tus propias
caracteristicas de juego. Unity te permite crear sus 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 manera que desees. .

Unity soporta el lenguaje de programacion C# de forma nativa. C# (pronunciado C-sharp) es un NewBehav... Scenes

lenguaje estandar de la industria similar a Java o C++.

Ademas de esto, se pueden utilizar muchos otros lenguajes .NET con Unity si pueden compilar

una DLL compatible; consulta aqui para obtener mas detalles.

Aprender el arte de la programacion y el uso de estos lenguajes en particular esta mas alla del
alcance de esta introduccién. Sin embargo, hay muchos libros, tutoriales y otros recursos para
aprender a programar con Unity. Consulta la seccién Learning de nuestro sitio web para obtener

mas detalles.
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Introduccion a los Script

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 Create en la parte

superior izquierda del panel Project o seleccionando Assets > Create > C# Script en el

menu principal. .

El nuevo script se creara en cualquier carpeta que hayas seleccionado en el panel Project.

NewBehav... Scenes

El nombre del nuevo archivo de script va a ser uno seleccionado, por lo que tendras que

introducir un nuevo nombre.

Es una buena idea introducir el nombre del nuevo script en este momento en lugar de
editarlo mas tarde. El nombre que introduzcas se utilizara para crear el texto inicial dentro

del archivo, como se describe a continuacion.



Configurar tu entorno de Scripting

Esta seccion proporciona informacion sobre algunas tareas comunes asociadas con la configuracion de tu

entorno para scripts.
Esto incluye:

« Soporte de entorno de desarrollo integrado (IDE). Utiliza el editor de cdédigo de tu eleccion cuando

trabajes en Unity.

* Depuracion de cédigo C# en Unity. Conecta depuradores externos a Unity para establecer puntos de

interrupcidn y pausa para inspeccionar el estado de tu proyecto.

* Pruebas de unidades. Ejecuta pruebas automatizadas en tu codigo para asegurarte de que continua

funcionando correctamente.

smart
nnovators
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Soporte de entorno de desarrollo -
iIntegrado (IDE)

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

instalaciones para facilitar el desarrollo de otras piezas de software. Unity admite los siguientes IDE:
* Visual Studio
* Visual Studio Code

« JetBrains Rider




Soporte de entorno de desarrollo o
Integrado (IDE)

Visual Studio (IDE predeterminado en Windows y macOS)

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 opcion, Unity inicia Visual Studio y lo utiliza como editor predeterminado para
todos los archivos de script. Para obtener mas informacion, consulta Integracion con Visual Studio C#.

En macOS, Unity instala Visual Studio para Mac como C# IDE. Visual Studio Tools for Unity (VSTU) proporciona la
integracion de Unity para Visual Studio para Mac (VS4M). Para obtener informacion sobre cémo configurar y usar Visual
Studio para Mac, consulta las siguientes paginas de documentacion de Microsoft:

» Visual Studio Tools para Unity
» Configurar Visual Studio para Mac Tools para Unity
» Uso de Visual Studio para Mac Tools para Unity

Nota: En Windows, Unity también incluye Visual Studio 2019 Community de forma predeterminada en el paquete de
instalacion.



Soporte de entorno de desarrollo P
iIntegrado (IDE)

Visual Studio Code (Windows, macOS, Linux)

Unity admite scripts de apertura en Visual Studio Code (VS Code). Para abrir scripts en VS Code, vé a Unity >
Preferences > External Tools > Externar Script Editor y selecciona Visual Studio Code. Para obtener informacion sobre

el uso de VS Code con Unity, consulta la documentacion de Visual Studio sobre el desarrollo de Unity con VS Code.
Requisitos previos
Para utilizar Visual Studio Code para la edicion de codigo C# y la compatibilidad con depuraciéon de Unity C#, debes

instalar:

* Mono (solo se requiere en macOS vy Linux)
» Extensién del Code C# de Visual Studio

» Depurador de codigo de Visual Studio para la extension Unity (no es compatible oficialmente con Unity)
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Soporte de entorno de desarrollo  ~-
Integrado (IDE)

JetBrains Rider (Windows, macOS, Linux)

Unity admite la apertura de scripts en JetBrains Rider. Para abrir scripts en Rider, vé a Unity > 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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Depurar codigo C# en Unity

Puedes usar un depurador para inspeccionar tu codigo fuente mientras tu aplicacion se esta ejecutando. Unity admite los

siguientes editores de codigo para depurar el coédigo C#:

Visual Studio (con el plugin Visual Studio Tools para Unity)

Visual Studio para Mac

JetBrains Rider

Visual Studio Code (experimental)

Aunque estos editores de coédigo varian ligeramente en las caracteristicas de depuracion que admiten, todos
proporcionan una funcionalidad basica, como puntos de interrupcion, un solo paso e inspeccion de variables. Puedes

adjuntar estos editores de codigo al Editor de Unity o al reproductor de Unity para depurar tu codigo.

La depuracion de cdédigo administrado en Unity funciona en todas las plataformas, excepto WebGL. Funciona con los

scripts especializados Mono e IL2CPP.
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Depurar codigo C# en Unity

Configurar el editor de codigo

Visual Studio (Windows): El instalador de Unity Editor incluye una opcion para instalar Visual Studio con el plugin Visual Studio Tools para
Unity. Esta es la forma recomendada de configurar Visual Studio para depurar con Unity. Si ya esta instalado en el equipo, abrelo y vé a Tools >

Get Tools and Features... para localizar e instalar el complemento Tools de Visual Studio para Unity.

Visual Studio para Mac: El instalador de Unity Editor incluye una opcion para instalar Visual Studio para Mac. Esta es la forma recomendada
de configurar Visual Studio para depurar con Unity. Si ya esta instalado en el equipo, abrelo y vé a Visual Studio > Extentions > Install from

file... para localizar e instalar el complemento de Visual Studio Tools para Unity.

JetBrains Rider: Puedes usar la instalacion predeterminada de JetBrains Rider para depurar el cédigo en Unity en Windows o Mac. Visita el

sitio web de JetBrains para instalarlo.

Visual Studio Code: Para depurar en Unity usando Visual Studio Code, necesitas instalar una extensién. Consulta la documentacion de Visual
Studio Code para configurar Visual Studio Code como editor de codigo para el proyecto Unity. Sigue las instrucciones de Visual Studio Code
especificas de la extension Debugger para Unity para instalarla. El soporte de Unity para Visual Studio Code es experimental, ya que Unity no

admite oficialmente la extension Debugger para Unity.



Registro de seguimiento de la pila

Los mensajes y archivos de registro de Unity Console pueden incluir informacion detallada de rastreo de la
pila. La consola también se vincula a la linea de cddigo que generd el mensaje. Esto es util cuando deseas
identificar la linea, el método o la secuencia de llamadas a funciones que causaron que apareciera la

entrada de registro.

Sugerencia: Otra forma de inspeccionar tu codigo es adjuntar un depurador al Editor o al reproductor

creado.
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Registro de seguimiento de la pila  ~~

Rastreo de la pila para cédigo adminstrado y no administrado

Unity puede proporcionar informacion de rastreo de pila para codigo administrado y no administrado:

Cadigo administrado: DLL administrados o scripts C# que se ejecutan en Unity. Estos pueden ser scripts que se envian
con Unity, scripts personalizados que escribes, scripts de terceros incluidos con un complemento de la tienda de activos
o cualquier otro script de C# que se ejecute en el motor.

» Codigo no administrado: codigo del motor de Native Unity, o codigo de un complemento nativo que se ejecuta
directamente en su maquina o en una plataforma de compilacion de destino.

» El cdédigo no administrado generalmente se compila a partir de los codigos C o C++. Solo puedes acceder a él si
tienes el codigo fuente original del binario nativo. Por lo general, usaras el rastreo de pila para el codigo no
administrado solo si necesitas determinar si un error es causado por tu codigo o el codigo del motor, y qué parte del
codigo del motor.

» Unity ofrece tres opciones de rastreo de pila:
» Ninguno: Unity no genera informacion de rastreo de pila.
» ScriptOnly: Unity genera informacion de rastreo de pila solo para el codigo administrado. Es la opcion predeterminada.

» Completo: Unity genera informacion de rastreo de pila para codigo administrado y no administrado.



~
)

-]
L)
3 o

smart

Registro de seguimiento de la pila =~

Requisitos de recursos de seguimiento de pila

La resolucion de un rastreo de pila, especialmente un rastreo de pila completo, es una operacion intensiva en recursos.

Algunas de las mejores practicas para trazas de pila incluyen:

» Utilizar trazas de pila solo para depurar. No implementar una aplicacion para las personas usuarias con el seguimiento

de pila habilitado.

» Limitar el tipo de mensajes que muestran un rastreo de pila. Por ejemplo, considera usar el seguimiento de pila solo

para excepciones y advertencias.
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A medida que tu proyecto crece y aumenta el numero de scripts, clases y métodos, puede ser dificil garantizar que un

cambio en una parte de tu codigo no rompa las cosas en otro lugar.

Las pruebas automatizadas te ayudan a comprobar que todas las partes de tu cdédigo estan funcionando como se
esperaba. Ahorra tiempo al identificar donde y cuando ocurren los problemas tan pronto como se introducen durante el

desarrollo, en lugar de confiar en las pruebas manuales, o peor aun, en los informes de errores finales.

El paquete Unity Test Framework (anteriormente el "Unity Test Runner") es una herramienta que permite probar el

codigo tanto en el modo Edit como en el modo Play, y también en plataformas de destino como Standalone, Android o
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Anatomia de un archivo Script

Al hacer doble clic en un recurso de script en € > NewBehaviourscript.cs
Brak zaznaczenia
Unity, se abriré en un editOI‘ de teX'[O. De forma 1 bising System.Collections;
2 usz;.ng Sys'tem.Cgll?ctions.Generic;
predeterminada, Unity utilizara Visual Studio, R
5 public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour
- . - 6 {
pero puede SeIeCCIOnar CuanUIer edltor que 7 // Start is called before the first frame update
8 void Start()
desee desde el panel Herramientas externas en . ¢
. . . 11 }
las preferencias de Unity (Unity > Preferences). 12 _
13 // Update is called once per frame
14 void Update()
15 {
16
El contenido inicial del archivo se vera como it } ’
19

algo parecido a esto:
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Anatomia de un archivo Script

Esta es la informacién que

utilizaremos para la recopilacion

de clases incluida en el lenguaje \;n;\”i"?eh“i°"'s°"m'°s

1 lusing System.Collections;

de programaC|én que usameos. 2 using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour
{
// Start is called before the first frame update

) o void Start() Funciones
Esta es la informacion {
<1——————__________________________ .
} predeterminadas:

que vamos a utilizar
// Update is called once per frame
void Update()

{ «Start» y «Update»
}

Unity Engine con todas

las clases que se

incluyen en él.
La clase publica con relacion

a la monocomportamiento.
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Anatomia de un archivo Script

Funcion de actualizacion predeterminada:
funciona en cada fotograma. Si nuestro juego

se establece en 30 cuadros por segundo, esta

€ > NewBehaviourScript.cs o

Brak zaznaczenia

@ using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

funcién funcionara 30 veces por segundo. Si el

g

juego se establece en 100 cuadros por

public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour

segundo, esta uncién funcionara 100 veces por

private void Awake()

QOVONOU A WNR

Funcion de activacion: esta

segundo. Puede generar problemas para el ;

funcion comienza a  operar

Ordenador ,’/lztart ii}called before the first frame update
. void Start
! después del inicio. Esta funcion
}
o //.gpga;eti?,called once per frame SII’VG |nCIUSO Sl el SCTIpt eSté
Vo il pdate
21 { .
s ; desactivado.
24
Funciéon FixedUpdate: esta es una 5 private void Fixedupdate()
27
actualizacion de fisica.Funciona después Lo _ o
3 Funcion de inicio

de cada periodo de tiempo. Podemos
] _ predeterminada:
establecer este periodo de tiempo (por

defecto es 0,2 seq.).
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4. Clases importantes

Esta seccion proporciona una descripcion general de algunas de las clases integradas mas utilizadas e

importantes en Unity que es posible que desees utilizar al crear scripts.

Estas paginas sirven como punto de partida para el descubrimiento de los conceptos basicos de scripting

en Unity, y no cubren todas las clases en Unity, ni siquiera todos los miembros de las clases que estan

cubiertas.
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4. Clases importantes
GameObject: Representa el tipo de objetos que pueden existir en una escena.
MonoBehaviour: La clase base de la que se deriva cada script de Unity, por defecto.

Object: La clase base para todos los objetos a los que Unity puede hacer referencia en el editor.

Transform: Te proporciona una variedad de formas de trabajar con la posicion, rotacion y escala de un GameObject a

través del script, asi como su relacion jerarquica con GameObjects “parent” e “child”.
Vectors: Clases para expresar y manipular puntos, lineas y direcciones 2D, 3D y 4D.

Cuaternion: Una clase que representa una rotacion absoluta o relativa, y proporciona métodos para crearlos y manipularlos.

ScriptableObject: Un contenedor de datos que se puede utilizar para guardar grandes cantidades de datos.
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4. Clases importantes

Time (y gestion de la velocidad de fotogramas): la clase Time te permite medir y controlar el tiempo, y gestionar la

velocidad de fotogramas de tu proyecto.

Mathf: una coleccion de funciones matematicas comunes, incluidas las funciones trigonométricas, logaritmicas y otras

funciones comunmente requeridas en juegos y desarrollo de aplicaciones.
Aleatorio: proporciona formas faciles de generar varios tipos de valores aleatorios comunmente requeridos.

Depuracién: permite visualizar informacién en el Editor que puede ayudarte a comprender o investigar lo que esta

sucediendo en tu proyecto mientras se esta ejecutando.

Gizmos y Handles: te permite dibujar lineas y formas en la vista Scena y en la vista Game, asi como asas y controles

interactivos.




04 - Teclas de acceso rapido

Contenido

1. Atajos

2. Herramientas

3. GameObiject

4. Window

5. Edit

6. Seleccion

/. Assets

8. Animation

9. Atajos de movimientos
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1. Atajos Ao

Function

Tab

Ctrl/Cmd + F
Ctrl/Cmd + A

Ctrl/Cmd + D

Delete

Marco seleccionado (es decir, mostrar el activo seleccionado en su carpeta
contenedora)

Desplazamiento entre la primera columna y la segunda (con dos columnas)

Campo de busqueda de enfoque

Seleccionar todos los elementos visibles de la lista

Duplicar activos seleccionados

Eliminar con dialogo (Win)
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1. Atajos Ao

Delete + Shift Eliminar sin dialogo (Win)

Delete + Cmd Eliminar sin dialogo (OSX)

Enter Comenzar a cambiar el nombre seleccionado (OSX)
Cmd + | Abrir activos seleccionados (OSX)

Cmd + 1 Saltar a la carpeta principal (OSX, dos columnas)

F2 Comenzar a cambiar el nombre seleccionado (OSX)



Enter

Retroceso

Alt + —

Alt + «—

Ataj 0S e e

Abrir activos seleccionados (Ganancia)
Saltar a la carpeta principal (Win, dos columnas)

Expandir el elemento seleccionado (vistas de arbol y resultados de
busqueda). Si el elemento ya esta expandido, esto seleccionara tu primer
elemento secundario.

Contraer el elemento seleccionado (vistas de arbol y resultados de
busqueda). Si el elemento ya esta contraido, esto seleccionara tu elemento
principal.

Expandir elemento al mostrar activos como vistas previas

Contraer elemento al mostrar activos como vistas previas



Ctrl/Cmd + Q

Ctrl/Cmd + W

Ctrl/Cmd + E
Ctrl/Cmd + R

Ctrl/Cmd + T

Ctrl/Cmd + Z

Ctrl/Cmd + X

Ctrl/Cmd + V

Ctrl/Cmd+LMB

Herramientas

Rotacion horizontal

Move

Rotar

Scale

Herramienta Rect

Alternar modo de pivote
Alternar rotacion de pivote
Ajuste de vértice

Ajuste
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Ctrl/Cmd+Shift+N
Alt+Shift+N

Ctrl/Cmd+Alt+F
Ctrl/Cmd+Shift+F

Shift+F o doble-F

GameODbject

Nuevo objeto de juego vacio
Nuevo elemento secundario vacio al objeto de juego seleccionado

Mover a la vista

Alinear con la vista

Bloguea la camara de visualizacion de la escena al GameObject
seleccionado
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Ctrl/Cmd+1
Ctrl/Cmd+2
Ctrl/Cmd+3
Ctrl/Cmd+4

Ctrl/Cmd+5

Ctrl/Cmd+6
Ctrl/Cmd+7

Ctrl/Cmd+9

Ctrl/Cmd+0
Ctrl+Shift+C

Window

Escena
Juego
Inspector
Jerarquia

Project
Animation

Perfilador

Tienda de activos

Control de versiones

Consola
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Ctrl/Cmd+Z

Ctrl+Y (solo Windows)
Cmd+Shift+Z (solo Mac)
Ctrl/Cmd+X
Ctrl/Cmd+C
Ctrl/Cmd+V
Ctrl/Cmd+D

Shift+Del

F

Ctrl/Cmd+F
Ctrl/Cmd+A
Ctrl/Cmd+P
Ctrl/Cmd+Shift+P
Ctrl/Cmd+Alt+P

Edit

Deshacer
Rehacer
Rehacer

Cortar

Copy

Pegar

Duplicar

Delete

Seleccidon de marco (centro)
Find

Seleccionar todo
Play

Pause

Step
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Ctrl/Cmd+Shift+1
Ctrl/Cmd+Shift+2
Ctrl/Cmd+Shift+3
Ctrl/Cmd+Shift+4
Ctrl/Cmd+Shift+5
Ctrl/Cmd+Shift+6
Ctrl/Cmd+Shift+7
Ctrl/Cmd+Shift+8
Ctrl/Cmd+Shift+9

Seleccion

Cargar seleccion 1
Cargar seleccion 2
Cargar seleccion 3
Cargar seleccién 4
Cargar seleccion 5
Cargar seleccion 6
Cargar seleccion 7
Cargar seleccion 8
Cargar seleccion 9
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Ctrl/Cmd+Alt+1
Ctrl/Cmd+Alt+2
Ctrl/Cmd+Alt+3
Ctrl/Cmd+Alt+4
Ctrl/Cmd+Alt+5
Ctrl/Cmd+Alt+6
Ctrl/Cmd+Alt+7
Ctrl/Cmd+Alt+8
Ctrl/Cmd+Alt+9

Seleccion

Guardar seleccion 1
Guardar selecciéon 2
Guardar selecciéon 3
Guardar selecciéon 4
Guardar seleccion 5
Guardar selecciéon 6
Guardar seleccién 7
Guardar seleccion 8
Guardar selecciéon 9
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/. Assets i

Ctrl/Cmd+R Refresh
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. Animation .

O

Shift+Coma Primer fotograma clave
Shift+K Clave modificada

K Clave seleccionada
Shift+Punto Ultimo fotograma clave
Period Siguiente marco
Alt+Punto Siguiente fotograma clave
Espacio Reproducir animacion
Coma Marco anterior

Alt+Coma Fotograma clave anterior



Move

Orbit (no disponible en
modo 2D)

Zoom

Cambiar velocidad (solo
disponible en modo
Flythrough)

Atajos de movimientos

Mantén pulsado Alt + click
medio y arrastrar

Mantén pulsado Alt + clic
izquierdo, y arrastrar

Utiliza la rueda de
desplazamiento o mantén
pulsado Alt + clic derecho,
y arrastra

Utilizar la rueda de
desplazamiento mientras se
mueve.

Mantén pulsado Alt +
Control + clic izquierdo y
arrastrar

Mantén pulsado Alt + clic
izquierdo, y arrastrar

Mantén pulsado Alt +clic
derecho, y arrastra

Arrastrar con dos dedos
mientras se mueve

smart
nnovators

Mantén pulsado Opcién +
Comando + clic izquierdo
arrastrar

Mantén pulsado Opcién +
clic izquierdo, y arrastrar

Utiliza el método de
deslizamiento de dos dedos
para desplazarte hacia
dentro y hacia fuera, o
mantén pulsado Opcidén +
Control + clic izquierdo, y
arrastra

Arrastrar con dos dedos
mientras se mueve
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