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INTRODUCCIÓN

			Unity es una de las herramientas más populares y accesibles para el desarrollo de videojuegos, permitiendo a desarrolladores de todos los niveles llevar sus ideas a la realidad. Este libro no solo te enseña los fundamentos, sino que también profundiza en técnicas avanzadas como animaciones, optimización de rendimiento, integración de realidad aumentada y el uso de librerías esenciales para enriquecer tus proyectos. A través de ejercicios prácticos y explicaciones claras, aprenderás a aprovechar al máximo las posibilidades de Unity, tanto si eres nuevo en el desarrollo de videojuegos como si ya tienes experiencia en la creación de proyectos.

			
Destinatarios de este libro

			Este libro está dirigido a personas de todas las edades y niveles de experiencia que quieran aprender a desarrollar videojuegos en Unity. Gracias a la inclusión de Visual Scripting, es una herramienta ideal para niños, adolescentes y principiantes que deseen explorar el mundo del desarrollo de videojuegos sin necesidad de conocimientos previos en programación. También está diseñado para desarrolladores intermedios y avanzados que busquen mejorar sus habilidades y explorar áreas más técnicas como la optimización, la realidad aumentada y el uso de librerías de terceros. Padres, educadores y entusiastas del diseño encontrarán en este libro una guía clara y completa para enseñar o aprender a crear videojuegos de forma efectiva.

			
Organización del libro

			Este libro se divide en 14 capítulos, cada uno centrado en un aspecto esencial y progresivo del desarrollo de videojuegos con Unity. Los primeros capítulos introducen los fundamentos del motor, como su interfaz, la manipulación de objetos y la programación básica en C#, incluyendo Visual Scripting como una alternativa intuitiva para principiantes y niños.

			En los capítulos intermedios, se profundiza en áreas clave como la inteligencia artificial con ChatGPT, los efectos visuales avanzados, la integración de sonido y música y el diseño de interfaces de usuario. Además, se abordan animaciones con herramientas como Animator, Cinemachine y Timeline, así como la implementación de realidad aumentada utilizando ARFoundation.

			Los capítulos finales están orientados a la optimización y la publicación, con temas como la monitorización del rendimiento, la generación de builds y el uso de herramientas y librerías de terceros gratuitas y premium para maximizar la calidad y productividad de los proyectos.

			Cada capítulo combina teoría con ejercicios prácticos y ejemplos claros, lo que proporciona un enfoque integral para desarrollar videojuegos en Unity, desde los conceptos básicos hasta técnicas avanzadas.

			
Convenios empleados

			En este libro se han empleado los siguientes estilos para facilitar la lectura y comprensión del contenido:

			•Nombres de botones, herramientas y comandos de Unity: Aparecen en Arial, por ejemplo, el botón Play.

			•Combinaciones de teclas: Se presentan en negrita, como Control-S para guardar.

			•Códigos y scripts: Aparecen en letra monoespacial, como en el ejemplo:

			Debug.Log(“Hola Mundo”);

			
Ejemplos del libro

			Todos los proyectos y ejemplos utilizados en este libro están disponibles para su descarga en la página web de Anaya Multimedia en https://anayamultimedia.es, en la opción Selecciona complemento que encontrará en la ficha correspondiente a este libro. También podrá en encontrarlos en el espacio del autor en Github en la siguiente dirección: https://github.com/davidcantonnadales/Ejemplos-Anaya-Curso-Practico-Con-Unity. Podrás acceder a todos los ejemplos para estudiar el código, experimentar con los proyectos o adaptarlos a tus necesidades.
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INTRODUCCIÓN A UNITY EDITOR

			
Introducción

			En este primer capítulo, aprenderás los primeros pasos para configurar tu ordenador y comenzar a desarrollar videojuegos y experiencias interactivas con Unity 3D. Empezaremos estableciendo los conceptos básicos del motor de videojuegos y revisando las herramientas necesarias.

			Después de revisar todos los conceptos y tecnologías que utilizaremos, instalaremos el software en nuestros ordenadores. Posteriormente, haremos un recorrido por todo el editor de Unity para conocer cada rincón de la herramienta.

			El objetivo de este capítulo es asegurarnos de que configures completamente tu entorno de trabajo para un desarrollo de proyectos satisfactorio.

			
¿Qué es Unity?

			Unity 3D es un motor de videojuegos muy popular y una plataforma para desarrollar experiencias interactivas en 2D, 3D, realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR). Básicamente, es una herramienta que te permite crear videojuegos y otros tipos de aplicaciones interactivas. Unity 3D facilita el proceso de desarrollo proporcionando una interfaz amigable y una serie de herramientas y recursos que permiten a los desarrolladores diseñar, programar y probar sus proyectos de manera eficiente. Y lo más importante... ¡es gratis!

			
				
					
				
				
					
							
							Unity ofrece una versión gratuita llamada Unity Personal que está disponible para individuos y pequeños estudios que cumplan ciertos requisitos. Es gratuita para desarrolladores cuyos ingresos o fondos obtenidos en los últimos 12 meses no superen los 100.000 dólares.

							Para desarrolladores y estudios que superen este límite de ingresos, Unity ofrece planes de suscripción pagos como Unity Plus, Unity Pro y Unity Enterprise, que vienen con características adicionales y soporte extendido.

						
					

				
			

			
Un poco de historia

			Unity Technologies, la compañía detrás de Unity 3D, fue fundada en 2004 en Dinamarca por David Helgason, Nicholas Francis y Joachim Ante. Su objetivo era democratizar el desarrollo de juegos, haciéndolo accesible para desarrolladores independientes y pequeños estudios, no solo para las grandes compañías de videojuegos.

			El primer lanzamiento público de Unity fue en 2005, y desde entonces la plataforma ha crecido de manera exponencial. Con cada nueva versión, se han añadido más funcionalidades, haciendo que el motor sea más potente y versátil. Hoy en día, Unity 3D se utiliza no solo para videojuegos, sino también en industrias como la automoción, la arquitectura, la simulación y el cine.

			
¿Qué hace especial a Unity 3D?

			Unity se destaca entre otros motores de videojuegos por una serie de características y ventajas que lo han convertido en la elección preferida para desarrolladores de todo el mundo. Estas son algunas de las razones clave por las que Unity es una herramienta tan poderosa y versátil:

			•Multiplataforma: Unity permite desarrollar un proyecto y exportarlo a múltiples plataformas como PC, consolas, dispositivos móviles y web, sin necesidad de reescribir el código.

			•Facilidad de uso: La interfaz de Unity es intuitiva y está diseñada para que incluso los principiantes puedan empezar a crear sus propios proyectos rápidamente.

			•Comunidad y recursos: Cuenta con una amplia comunidad de desarrolladores y una gran cantidad de recursos, tutoriales y documentación en línea.

			•Motor gráfico: Unity ofrece potentes herramientas para gráficos 3D y 2D, permitiendo la creación de entornos y personajes con alta calidad visual.

			•Ecosistema: Unity tiene una tienda (Asset Store) donde puedes comprar y vender modelos, texturas, scripts y otros recursos que pueden acelerar tu desarrollo.

			
¿Para qué puedes usar Unity 3D?

			Unity 3D es una herramienta increíblemente versátil que se utiliza en una variedad de industrias más allá del desarrollo de videojuegos. Su flexibilidad y potencia lo hacen ideal para múltiples aplicaciones, permitiendo a los desarrolladores crear experiencias interactivas innovadoras. A continuación, se presentan algunas de las áreas en las que Unity se destaca:

			•Videojuegos: Desde simples juegos móviles hasta complejos títulos de consola.

			•Realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR): Crear experiencias inmersivas para dispositivos VR y AR.

			•Simulaciones: Para entrenamiento, educación y simulación de escenarios reales.

			•Visualización arquitectónica: Modelar edificios y estructuras en 3D para presentaciones y estudios.

			•Animación y cine: Producción de cortos animados y efectos visuales.

			Unity 3D es una herramienta poderosa que ha revolucionado la forma en que se crean y experimentan los videojuegos y las aplicaciones interactivas. Con su historia de innovación y su enfoque en la accesibilidad, Unity sigue siendo una elección popular para desarrolladores de todo el mundo.

			
Unity Hub

			Unity Hub es una aplicación de gestión desarrollada por Unity Technologies que facilita la instalación y administración de diferentes versiones del motor Unity, así como la organización de proyectos de desarrollo. Permite instalar, desinstalar y gestionar múltiples versiones del motor, crear nuevos proyectos y acceder rápidamente a proyectos recientes. Además, proporciona enlaces directos a tutoriales y documentación, gestiona tus licencias de Unity y permite añadir módulos adicionales como soporte para plataformas específicas. Unity Hub simplifica tareas administrativas, ahorra tiempo al gestionar versiones y proyectos de manera centralizada, y mantiene todo organizado en un solo lugar. También notifica e instala actualizaciones del motor, mejorando así la eficiencia y productividad en el desarrollo.

			
Instalación

			Para descargar Unity Hub, tan solo tenemos que dirigirnos en nuestro navegador al sitio web https://unity.com/es/download y hacemos clic en el botón Descargar, como se ve en la figura 1.1.

			[image: ]

			Figura 1.1. Página de descarga de Unity Hub.

			
				
					
				
				
					
							
							Unity Hub está disponible para Windows, Mac y Ubuntu. Si necesitas información detallada sobre los requisitos del sistema y el proceso de instalación, abre en tu navegador el siguiente enlace: https://docs.unity3d.com/hub/manual/InstallHub.html.

						
					

				
			

			Una vez finalizada la descarga, procede a su instalación como cualquier otro software y finalmente abre la herramienta.

			Si nunca has usado Unity Hub antes en tu equipo, te encontrarás con la pantalla de inicio de sesión obligatoria; puedes iniciar sesión si dispones de una cuenta o crear una nueva, como se ve en la figura 1.2, es totalmente gratuito.

			La primera vez que abres Unity Hub y después de haber iniciado sesión, te recomendará instalar la última versión de Unity Editor. Puedes hacerlo ahora haciendo clic en el botón Install Unity Editor, como se ve en la figura 1.3. La descarga comenzará de inmediato y podrás ver el progreso. El proceso de descarga puede tardar varios minutos; tras la descarga comenzará la instalación, es buen momento para tomar un café [image: ].

			Una vez haya finalizado el proceso de descarga y de instalación, podemos observar en la confirmación de que todo ha ido bien, ahora es momento de conocer en detalle Unity Hub.

			A continuación, vamos a desglosar las principales partes de la herramienta, como se ve en la figura 1.4, para entenderla mucho mejor:

			•Perfil de usuario (1): Unity Hub nos permite crear una cuenta e identificarnos; esto es muy interesante para estar sincronizados con la tienda Unity Asset Store y para gestionar las licencias gratuitas o de pago. 

			[image: ]

			Figura 1.2. Pantalla de bienvenida Unity Hub.
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			Figura 1.3. Pantalla de instalación inicial de Unity Editor.
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			Figura 1.4. Detalle de zonas en Unity Hub.

			•Ajustes (2): Ajustes generales de la herramienta, aquí puedes gestionar licencias y rutas de instalación.

			•Proyectos (3): Listado de nuestros proyectos, desde aquí podemos crear nuevos o importar proyectos existentes. Cada proyecto tendrá asignado una versión específica de Unity. Desde esta misma ventana podremos actualizar dicha versión cuando lo necesitemos. Aquí veremos la instalación que hicimos tras la instalación de Unity Hub.

			•Instalaciones (4): Aquí podremos gestionar las diferentes versiones de Unity que tenemos en nuestro sistema. Podemos instalar tantas como queramos, ya que esta es la característica clave de Unity Hub: permitir el soporte a proyectos realizados en diferentes versiones que, por cualquier razón, no puedan o no deban ser actualizados.

			•Aprendizaje (5): Esta sección está dedicada a ofrecer cursos y tutoriales, muy útil para comenzar.

			•Comunidad (6): Noticias, eventos, novedades...

			•Botones (7): Botones de acción que encontrarás tanto en la ventana de proyectos (3) como en la de instalaciones (5) y que te van a permitir añadir nuevos elementos.

			•Lista (8): Zona de listado, aquí verás todos los proyectos o instalaciones que tienes disponibles y podrás ejecutar acciones sobre ellos, como eliminar o gestionar.

			
				
					
				
				
					
							
							Durante la creación de este libro, se ha instalado la última versión del momento de Unity Hub (3.8.0) y Unity Editor (2022.3.32f). Con total seguridad tus versiones serán superiores cuando sigas estas páginas; no te preocupes, el contenido de este libro está adaptado para que funcione en versiones posteriores.

						
					

				
			

			
Creación de un nuevo proyecto

			Antes de explorar todas las partes de la interfaz de Unity Editor, necesitaremos crear un nuevo proyecto. Cada proyecto creado desde Unity Hub se almacenará en una carpeta específica que elijas. No te preocupes por esto, el asistente de creación de proyectos te preguntará cada vez dónde deseas guardarlo.

			Si prefieres crear todos tus proyectos en el mismo directorio y evitar configurar esto cada vez, puedes hacerlo en la sección de ajustes de Unity Hub (en el punto 2 de la figura 1.4).

			Ahora, para crear nuestro nuevo proyecto, ejecuta los siguientes pasos:

			1.En Unity Hub, haz clic en el menú Projects; luego, haz clic en el botón New Project. Una vez se abra el asistente de creación de nuevo proyecto, tendremos que elegir la plantilla del proyecto que queremos empezar, selecciona la opción Universal 3D, como se señala en la figura 1.5.

			[image: ]

			Figura 1.5. Selección de tipo de proyecto en Unity Hub.

			2.Si es la primera vez que utilizas esta plantilla, te aparecerá el botón Download template, haz clic en él para descargarlo.

			3.Una vez descargada la plantilla, puedes proceder a rellenar el formulario de creación de proyecto; simplemente, escribe el nombre que quieres darle a tu proyecto y finalmente haz clic en el botón Create Project.

			Por defecto, cada vez que creas un nuevo proyecto, se crea también una escena genérica llamada SampleScene. Más adelante, veremos con detalle cómo es el proceso de crear una escena.

			
Tipos de proyectos en Unity

			Unity ofrece varios tipos de proyectos, cada uno optimizado para diferentes tipos de aplicaciones y juegos. A continuación, se describen los tipos más comunes y sus usos:

			1.Proyecto 3D: Este tipo de proyecto es ideal para juegos y aplicaciones que utilizan entornos tridimensionales. Proporciona herramientas y configuraciones optimizadas para trabajar con modelos 3D, iluminación y física.

			2.Proyecto 2D: Diseñado específicamente para juegos y aplicaciones en dos dimensiones. Ofrece un conjunto de herramientas y configuraciones para sprites, físicas 2D y animaciones 2D.

			3.Proyecto URP (Universal Render Pipeline): El URP es una opción versátil que ofrece un equilibrio entre rendimiento y calidad visual. Está optimizado para funcionar en una amplia gama de plataformas, desde dispositivos móviles hasta consolas y PC. Este libro utilizará URP debido a su eficiencia y capacidad para producir gráficos de alta calidad sin comprometer el rendimiento. 

			4.Proyecto HDRP (High Definition Render Pipeline): HDRP está diseñado para ofrecer gráficos de alta fidelidad en plataformas potentes, como PC de gama alta y consolas. Es ideal para aplicaciones que requieren gráficos de última generación y efectos visuales avanzados.

			5.Proyecto VR y AR: Estos proyectos están optimizados para desarrollar experiencias de realidad virtual y aumentada, proporcionando las herramientas necesarias para crear aplicaciones inmersivas.

			
				
					
				
				
					
							
							¿Por qué seleccionamos URP? Seleccionamos URP (Universal Render Pipeline) para este libro debido a su versatilidad y eficiencia. URP es capaz de ofrecer gráficos de alta calidad en diversas plataformas, lo que lo convierte en una opción excelente para desarrollar juegos y aplicaciones que necesitan un buen equilibrio entre rendimiento y estética visual.

						
					

				
			

			
Unity Editor

			A continuación, exploraremos en detalle el Unity Editor. Revisaremos cada uno de sus elementos y menús, proporcionando una comprensión completa de las herramientas disponibles. Este conocimiento es fundamental, ya que el editor es el centro de todas tus actividades de desarrollo en Unity. Vamos a conocer cada rincón de la herramienta, asegurándonos de que te sientas cómodo y preparado para avanzar en tus proyectos.

			
Conceptos básicos del uso del editor de Unity

			Si es la primera vez que utilizas Unity, no te saltes esta sección, ya que revisaremos brevemente todas las partes que componen el editor. Exploraremos los menús más importantes y comenzaremos a aprender las acciones básicas que sentarán las bases del conocimiento necesario para avanzar a los siguientes capítulos.

			La organización visual de Unity es fundamental para su uso eficiente. Al crear un nuevo proyecto, el editor de Unity se divide en cinco secciones principales, conocidas como disposiciones (layouts). Existen varias disposiciones predefinidas que exploraremos más adelante. Además, puedes personalizar y guardar tu propia configuración según tus preferencias.

			En la disposición por defecto, podemos identificar cinco secciones clave, como se ve en la figura 1.6. Para explorar otras disposiciones, visita el menú Windows>Layouts.

			[image: ]

			Figura 1.6. La disposición predeterminada en el editor de Unity.

			De primeras puede sorprenderte la interfaz de Unity por parecer compleja, pero en realidad es muy sencilla de entender, ya que tiene muy bien definida la función de cada zona; te lo detallo a continuación:

			•Hierarchy (1): Todos los objetos que aparecen en nuestra escena (GameObjects) están organizados como un árbol, y pueden ser reubicados y agrupados en modo padre-hijo. Hay un nodo raíz con el nombre de la escena; el resto colgará de aquí. Aquí es donde seleccionaremos el objeto con el que vamos a trabajar para poder moverlo, agrandarlo, editarlo, etc.

			•Scene (2): Esta es la representación tridimensional del mundo que estamos construyendo. Aquí se representarán gráficamente los objetos que tenemos en la ventana de jerarquía. Cuando seleccionas un objeto de la jerarquía, se marcará en la escena, como se muestra en la captura anterior con el GameObject llamado Main Camera.

			•Inspector (3): Esta sección muestra información sobre las propiedades de posición, rotación y escala del objeto seleccionado en la ventana de jerarquía. Los cambios que hagamos en estos valores afectarán la representación visual de la ventana de escena. Además, en esta ventana del inspector, podemos gestionar los componentes de un objeto. En resumen, se puede decir que los componentes son piezas con funcionalidad única que se adjuntan a un GameObject y le otorgan una nueva funcionalidad o característica. 

			•Project (4): Aquí encontrarás las carpetas de los recursos añadidos y los assets o plugins que se han instalado en nuestro proyecto. Por ejemplo, aquí encontraremos las imágenes, el audio o los objetos 3D que utilizaremos en algunas de las escenas.

			•Project detail (5): Como una vista maestra en detalle, esta ventana muestra el contenido de las carpetas seleccionadas en la ventana de proyecto. Los assets que seleccionemos aquí tendrán su información mostrada en la ventana del inspector.

			•Play Mode (6): Estos tres botones nos van a permitir iniciar la escena para previsualizar nuestro juego, pausarlo para depurar comportamientos y objetos dentro de la escena y también para avanzar un fotograma.

			•Barra de menú principal (7): Piedra angular del editor, agrupa toda las acciones y herramientas necesarias, detallamos con más detalle a continuación:

			•File: Aquí puedes encontrar las opciones para crear una nueva escena, guardar los cambios de la escena actual o abrir otra. También tienes opciones para abrir o cerrar un proyecto. Finalmente, en Configuración de compilación, puedes cambiar la configuración de la Plataforma de destino.

			•Edit: Aquí podemos ver diferentes acciones, como ordenar o copiar y pegar, que podemos usar para el GameObject de la escena actual. Otro menú muy importante al que puedes acceder desde aquí es Configuración del proyecto, que contiene todos los ajustes aplicables a nuestro proyecto.

			•Assets: Este menú te permite buscar, importar y gestionar los assets de tu proyecto.

			•GameObject: Este menú te permite añadir nuevos elementos a tu escena. También te ofrece opciones avanzadas para crearlos como padres o hijos de otros. Hay una lista de GameObjects que viene con Unity por defecto, como luces, sistemas de partículas, cámaras y otros.

			•Component: Este menú muestra una lista de componentes integrados que puedes añadir a tu GameObject seleccionado.

			•Window: Este menú incluye opciones muy importantes, como la gestión de disposiciones, de la que hablamos anteriormente. También hay acciones para organizar los paneles del editor.

			•Package Manager: Un menú muy importante que veremos más adelante. Es un gestor de assets. Cuando adquieres un nuevo asset o cuando quieres adquirir uno nuevo, aquí es donde puedes encontrarlo y añadirlo a tu proyecto.

			Es importante mencionar que algunos plugins que instales en tu proyecto pueden añadir menús personalizados a esta barra de herramientas, que te permitirán acceder a configuraciones, utilidades o funciones específicas de dichos plugins.

			Ya conocemos las principales zonas de Unity Editor; dentro de algunas zonas, podemos encontrar otras funcionalidades a las que podemos acceder cambiando de pestaña, como se muestra en la figura 1.7.

			[image: ]

			Figura 1.7. Pestañas multiopción en Unity Editor.

			Si miramos la zona de escena en la figura, veremos que hay dos pestañas llamadas Scene y Game (1). La pestaña Scene, que está marcada por defecto, como mencionamos anteriormente, muestra la representación 3D de los objetos colocados en la ventana de jerarquía. Aquí podemos movernos libremente con el ratón y el teclado para explorar la escena.

			En la pestaña Game, veremos lo que está enfocando y renderizando la cámara en nuestra escena, en este caso, el GameObject Main Camera.

			En la zona de Project, hay dos pestañas: Project y Console (2). En Project, como hemos visto anteriormente, se muestran las carpetas de los recursos y assets que tenemos en nuestro proyecto. En la pestaña Console, veremos información sobre errores y registros cuando ejecutemos nuestro proyecto.

			Por último, pero no menos importante, las herramientas de manipulación de objetos, ajustes de vista y gizmo, lo vemos a continuación con más detalle en la figura 1.8:

			[image: ]

			Figura 1.8. Herramientas de manipulación de objetos, ajuste de vista y gizmo.

			•Herramientas (1): Estos son los botones que usarás más en cualquier proyecto que crees en Unity. Estos cinco botones se usan para rotar, mover, transformar y escalar el GameObject seleccionado actualmente.

			•Opciones de vista (2): Esta barra tiene opciones de visualización que afectan la escena actual, como habilitar o deshabilitar la iluminación, cambiar el renderizado de la cámara a 2D/3D, deshabilitar el sonido, etc.

			•Gizmo (3): Esta cruz se usa para cambiar la perspectiva de visualización en la escena. Aquí puedes ver la escena desde arriba, izquierda, derecha o abajo... Simplemente haz clic en las diferentes orientaciones.

			
Creación de una escena

			Ahora que hemos cubierto mucha teoría sobre Unity y su interfaz, es hora de ponernos manos a la obra. Vamos a crear nuestra primera escena. Por ahora, esta escena solo tendrá un cubo, pero servirá como base para los siguientes capítulos. Sigue estos pasos para crear una nueva escena desde cero:

			1.En el menú File de la barra de menús principal, selecciona New Scene.

			2.Aparecerá la ventana de creación de nueva escena. Dado que nuestro proyecto se está creando con URP, selecciona la opción Standard (URP), como se señala en la figura 1.9. Esto creará la escena con la configuración adecuada:

			[image: ]

			Figura 1.9. Ventana de creación de escena.

			3.Al hacer clic en el botón Create, la escena se creará automáticamente, pero no se guardará hasta que hagamos clic en File>Save o pulsemos Control-S; durante el proceso de guardado, tendremos que elegir un nombre, el que más te guste, para la escena. 

			4.Por defecto, Unity añade un objeto Camera, un objeto Directorial Light y un GameObject llamado Global Volume, que se encarga de añadir configuraciones de postprocesado a nuestra cámara y hará que todo se vea mucho mejor.

			5.A modo de práctica, crearemos un objeto que represente un cubo, para crear nuestro cubo, usaremos un objeto Cube. Haz clic en el menú GameObject>3D Object>Cube. Verás que se crea un nuevo objeto llamado Cube en la zona Hierarchy, como se ve en la figura 1.10.

			[image: ]

			Figura 1.10. Creación de un cubo.

			Bien, una vez hemos aprendido a crear un objeto en la escena, vamos a conocer qué herramientas nos ofrece Unity para manipular dicho objeto y cambiar sus propiedades en cuanto al espacio tridimensional.

			
Jugando con el cubo

			Una vez creado el cubo, selecciónalo haciendo clic en la zona Hierarchy y usa las herramientas de la esquina superior izquierda, como se ve en la figura 1.11, dentro de la zona Scene para modificar su tamaño, rotación o posición.

			[image: ]

			Figura 1.11. Cambiando el posicionamiento del cubo.

			Para mover el cubo, utiliza la herramienta de movimiento (atajo: tecla W) y arrástralo en la dirección deseada.

			Para escalar el cubo, selecciona la herramienta de escala (atajo: tecla R) y ajusta los ejes de escala para cambiar su tamaño, como se ve en la figura 1.12.

			[image: ]

			Figura 1.12. Cambiando la escala del cubo.

			Finalmente, para rotar el cubo, usa la herramienta de rotación (atajo: tecla E) y gira el cubo alrededor de los diferentes ejes, como se muestra en la figura 1.13.

			[image: ]

			Figura 1.13. Cambiando la rotación del cubo.

			A medida que realices estas acciones, observa cómo cambian las propiedades del cubo en el panel Inspector, en la figura 1.14, lo que te permitirá entender mejor cómo se gestionan las transformaciones en Unity.

			[image: ]

			Figura 1.14. Valores tridimensionales del cubo en el panel Inspector.

			
				
					
				
				
					
							
							Por defecto, todos los objetos nuevos se crean con valores 1,1,1 en Scale, 0,0,0 en Position y Rotation. Estos valores puedes cambiarlos directamente desde el panel Inspector y verás inmediatamente reflejado el cambio en el objeto tridimensional.

							Puedes encontrar información extendida sobre cómo cambiar las propiedades de Position, Rotation y Scale de un GameObject en https://docs.unity3d.com/Manual/PositioningGameObjects.html.

						
					

				
			

			
Familiarizándose con los controles de la vista de escena

			Ahora que ya conocemos lo básico de la interfaz de Unity, incluida la creación de una nueva escena y cómo cambiar las propiedades Position, Scale y Rotation de un GameObject, te recomiendo que explores los controles para navegar por la escena con el ratón y el teclado.

			Por ejemplo, usa el ratón haciendo clic con el botón derecho para pivotar la vista, presiona Alt haciendo clic con el botón izquierdo del ratón (Opción y clic con el botón izquierdo en Mac) para orbitar la vista alrededor del centro de la vista, y haz clic con el botón central del ratón para mover la vista.

			También puedes usar Alt haciendo clic con el botón derecho (Opción y clic con el botón derecho en Mac) o la rueda de desplazamiento del ratón para acercarte o alejarte.

			
				
					
				
				
					
							
							Para obtener más información detallada sobre las combinaciones de teclado y ratón, puedes visitar https://docs.unity3d.com/Manual/SceneViewNavigation.html.

						
					

				
			

			Ahora que has aprendido todo lo necesario para instalar Unity, crear nuevos proyectos y escenas, conoces los puntos más importantes de la interfaz de usuario, así como colocar objetos y modificar sus propiedades en una escena, a continuación, veremos una técnica muy importante que sentará las bases para organizar eficientemente archivos, carpetas y assets en tu proyecto.

			
Organización de los assets de tu proyecto

			Cuando hablamos de organizar assets y recursos en nuestro proyecto, nos referimos a cómo queremos que se vea la estructura de carpetas en el panel Project. No existe una forma única establecida para hacer esto; depende de cómo te guste y te sientas más cómodo trabajando. 

			Unity recomienda una serie de puntos que debes tener en cuenta al hacerlo, así como evitar problemas de archivos.

			Las siguientes son recomendaciones para organizar nuestro proyecto:

			•Establece una guía de nombres para carpetas y archivos antes de comenzar.

			•No pierdas el rastro de los nombres de las carpetas a lo largo del proyecto. En muchas ocasiones, añadiremos archivos y recursos y olvidaremos renombrarlos.

			•No uses espacios en blanco en carpetas o archivos individuales.

			•Separa los archivos que se usarán en pruebas de los archivos de producción creando otra carpeta dedicada a ellos.

			•Siempre usa la carpeta raíz Assets; todo lo que crees debe colgar de esta carpeta. Evita crear otras carpetas al mismo nivel que la carpeta Assets.

			•Mantén tus archivos privados separados de los assets descargados o recursos de Unity.

			Como hemos dicho antes, no existe una forma estándar de organizar proyectos en Unity. Uso una técnica que me ayuda a mantener un buen orden y ser más eficiente al trabajar. La figura 1.15 muestra la estructura predeterminada que se puede ver al crear el proyecto.

			[image: ]

			Figura 1.15. Organización de proyecto por defecto.

			Como se muestra en la figura, bajo la carpeta raíz Assets, tenemos las carpetas Scenes, Settings y TutorialInfo. A primera vista, en un proyecto nuevo, esto parece una buena forma de organización, pero a lo largo del tiempo hay que prestar especial atención a esta organización. Déjame explicar por qué.

			A medida que el proyecto crece, descargarás assets e instalarás plugins en el proyecto. Esto causará que se creen una cantidad infinita de nuevas carpetas que cuelgan de la carpeta Assets. Estas carpetas se ordenan alfabéticamente, y esto puede volverse caótico si intentas localizar tus propias carpetas, mezcladas entre las carpetas de terceros.

			Una técnica común entre los programadores de Unity es identificar tus carpetas con el símbolo de subrayado _ para que siempre aparezcan en la parte superior, como se muestra en figura 1.16.

			De esta manera, ya no te importará que los plugins de terceros puedan crear una cantidad infinita de carpetas en tu carpeta raíz Assets, ya que siempre tendrás las tuyas en la parte superior de tu carpeta _MisCosas.

			Dentro de la carpeta _MisCosas, puedes crear la relación de carpetas que más te convenga. Desde mi experiencia, la mayoría de los assets se pueden organizar perfectamente en las siguientes carpetas Materials, Scenes, Scripts, Sounds o Textures. Puedes ir creando estas carpetas dentro de _MisCosas a medida que vayas incorporando nuevos assets al proyecto.

			[image: ]

			Figura 1.16. Forma de organizar assets propios en el panel Project.

			Para terminar de organizar el proyecto en su conjunto, moveremos las carpetas creadas por defecto a su nueva ubicación y eliminaremos lo que Unity ha creado:

			1.Elimina la carpeta TutorialInfo de la carpeta raíz Assets.

			2.Arrastra la antigua carpeta Scenes dentro de _MisCosas.

			Una vez que hayamos reorganizado nuestros assets y eliminado el material de ejemplo, nuestro panel Project se verá algo como el de la figura 1.17.

			[image: ]

			Figura 1.17. Reorganización de carpetas.

			
				
					
				
				
					
							
							Si deseas profundizar en este tema, te recomiendo las siguientes páginas de la documentación oficial: https://unity.com/how-to/organizing-your-project y https://docs.unity3d.com/Manual/SpecialFolders.html.

						
					

				
			

			¡Buen trabajo! Con esto, has aprendido todo lo necesario para tener tu trabajo bien organizado. Con el tiempo y cuando hayas trabajado en múltiples proyectos, notarás la diferencia si tienes tus archivos bien organizados. A medida que los proyectos crecen, si no aplicamos alguna técnica para mantener todo organizado, perderemos mucho tiempo buscando los assets que necesitamos. 

			Hemos llegado al final de este primer capítulo, donde hemos sentado las bases para comenzar a desarrollar con Unity. Ahora conoces la historia y las características que hacen de Unity una herramienta poderosa y accesible. Has aprendido a instalar y configurar Unity Hub, crear un proyecto utilizando URP y navegar por las principales secciones del editor. Estas habilidades iniciales son cruciales para cualquier desarrollador y te proporcionarán la confianza necesaria para explorar y experimentar en este entorno. En el próximo capítulo, profundizaremos en la estructura de carpetas y la organización de tus recursos para que puedas gestionar tus proyectos de manera efectiva. ¡Prepárate para dar el siguiente paso en tu viaje de desarrollo con Unity!
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MANIPULACIÓN DE GAMEOBJECTS Y GESTIÓN DE ASSETS


			
Introducción

			En este capítulo, aprenderemos a manipular GameObjects y a gestionar los componentes que los conforman. Además, veremos cómo importar assets desde nuestro PC y desde la Unity Asset Store, incluyendo audios y texturas. Estos conocimientos son fundamentales para cualquier desarrollador que desee crear proyectos complejos y bien organizados en Unity.

			Exploraremos los siguientes conceptos:

			•GameObjects y componentes.

			•Comprensión de las jerarquías de objetos.

			•Gestión de GameObjects utilizando Prefabs.

			•Importación de assets desde el PC.

			•Importación de assets desde la Unity Asset Store.

			•Guardado de escenas y proyectos.

			
GameObjects y componentes

			Los GameObjects son los elementos fundamentales de cualquier escena en Unity. Funcionan como contenedores que pueden representar cualquier entidad del juego, como personajes, luces, cámaras o elementos del entorno. Un GameObject por sí solo no tiene funcionalidad específica; es a través de los componentes que adquiere sus características y comportamientos. Por ejemplo, un GameObject puede incluir un componente Transform para definir su posición, rotación y escala, y un componente Renderer para determinar cómo se ve en la escena. La combinación de estos componentes permite crear objetos interactivos y dinámicos en el juego.

			
Entender los componentes

			Un componente es una pieza modular que añade funcionalidades específicas a un GameObject en Unity. Cada componente define un aspecto particular del comportamiento del GameObject. Por ejemplo, el componente Transform es crucial, ya que gestiona la posición, rotación y escala del objeto. Otros componentes, como Mesh Renderer y Box Collider, complementan al Transform para definir la apariencia visual del objeto y cómo interactúa físicamente con otros objetos en la escena. Mesh Renderer se encarga de renderizar el modelo 3D, mientras que Box Collider define las propiedades de colisión del objeto, permitiendo detectar y responder a los impactos físicos. La correcta combinación y configuración de diferentes componentes son esenciales para crear objetos complejos y funcionales en el juego.

			En la figura 2.1 podemos observar los componentes del GameObject Cubo creado en el capítulo 1.

			[image: ]

			Figura 2.1. Ejemplo de un GameObject con varios componentes en el Inspector.

			
Manipulación de componentes

			El Inspector es una herramienta crucial en Unity que permite editar las propiedades de los componentes, añadir nuevos y eliminar los existentes, ofreciendo una gran flexibilidad para personalizar los GameObjects. Vamos a ver un ejemplo práctico para entender mejor cómo funciona.

			En el capítulo 1 habíamos creado un cubo en la escena. Para convertir este cubo en una esfera, podemos cambiar la propiedad Mesh en el componente Mesh Filter del cubo. Esto cambia la geometría del objeto, pero mantiene sus otras propiedades y comportamientos, como se ve en la figura 2.2.

			[image: ]

			Figura 2.2. Cambio de propiedades en el Inspector.

			
			
EJEMPLO PRÁCTICO: AÑADIR FÍSICA A UNA ESFERA

			1.Cambiar de nombre al GameObject:

			•Nuestro cubo se ha convertido en una esfera, en el panel Inspector puedes cambiar el nombre de un GameObject, como se ve en la figura 2.3.

			2.Añadir un suelo:

			•Ve al menú GameObject y selecciona 3D Object>Plane para añadir un suelo a la escena. Esto nos proporcionará una superficie para que la esfera caiga.

			•Ajusta la posición del plano para que esté bajo la esfera.

			[image: ]

			Figura 2.3. Cambio de nombre de un GameObject.

			3.Añadir componente Rigidbody:

			•Con la esfera seleccionada, haz clic en Add Component en el Inspector.

			•Busca y selecciona Rigidbody. Esto añadirá física a la esfera, permitiendo que responda a la gravedad y colisiones, como se ve en la figura 2.4.

			4.Probar la física:

			•Haz clic en el botón Play en la parte superior de la ventana de Unity, como se indica en la figura 2.5.

			•Observa cómo la esfera cae al suelo, gracias al componente Rigidbody que le hemos añadido.

			
				
					
				
				
					
							
							Habrás observado que, al caer, la esfera rueda de una forma extraña. ¿Te has dado cuenta de la razón? Esto se ha hecho a propósito para mostrar la importancia de los componentes sobre un GameObject. Habíamos cambiado el Mesh Filter de Cube a Sphere, pero no hemos modificado su Collider. El GameObject Cube viene por defecto con un Box Collider. El componente Rigidbody aplica la física sobre el tipo de colisionador del GameObject, en este caso, un cubo. Para solucionar esto, simplemente elimina el componente Box Collider y añade un Sphere Collider.

						
					

				
			

			[image: ]

			Figura 2.4. Añadiendo un componente Rigidbody en el Inspector.

			[image: ]

			Figura 2.5. Escena en modo Play mostrando la esfera cayendo al suelo.

			

			Además de estos componentes básicos, Unity permite crear componentes personalizados mediante scripts en C#. Esto es fundamental para extender la funcionalidad de los GameObjects y crear experiencias de juego únicas. A lo largo del libro, aprenderemos a escribir estos scripts y a añadirlos a nuestros GameObjects para dotarlos de comportamientos específicos y avanzados.

			Por ejemplo, puedes crear un script que controle la inteligencia artificial de un enemigo, haciéndolo patrullar una zona y atacar al jugador cuando esté cerca. Otro script podría controlar la lógica de un puzle, verificando si el jugador ha colocado todos los objetos en el lugar correcto.

			En resumen, la manipulación de componentes a través del Inspector y la creación de componentes personalizados son habilidades esenciales para cualquier desarrollador de juegos en Unity. Estas herramientas permiten construir objetos interactivos, dinámicos y complejos que hacen que el juego cobre vida.

			
Comprensión de las jerarquías de objetos

			Los objetos complejos pueden componerse de subobjetos, cada uno con sus propios componentes. Estos subobjetos pueden estar vinculados al objeto principal y trabajar juntos para crear comportamientos específicos.

			
Jerarquización de objetos

			Consiste en establecer relaciones padre-hijo entre objetos, de modo que los objetos hijos sigan las transformaciones del objeto padre. Por ejemplo, un sombrero como hijo de la cabeza de un personaje seguirá sus movimientos.

			Podemos crear jerarquías para organizar mejor nuestra escena. Por ejemplo, en una escena podemos tener un GameObject llamado Objeto Padre, con un subobjeto llamado Objeto Hijo y, para demostrar que la jerarquía puede tener múltiples niveles de profundidad, un objeto dentro de este último llamado Objeto Nieto. Esto facilita la organización de la escena y la gestión de transformaciones de múltiples objetos relacionados, como se ve en la figura 2.6.

			[image: ]

			Figura 2.6. Ejemplo de una jerarquía con Objeto Padre, Objeto Hijo y Objeto Nieto.

			
			
EJEMPLO PRÁCTICO: AÑADIR UN CUBO HIJO A LA ESFERA

			1.Crear un Cubo hijo:

			•Ve al menú GameObject y selecciona 3D Object>Cube para añadir un cubo a la escena.

			•Ajusta la posición del cubo para que esté cerca de la esfera.

			2.Establecer la relación padre-hijo:

			•En la ventana de Hierarchy, arrastra el cubo y suéltalo sobre la esfera. Esto convierte al cubo en un hijo de la esfera, como se muestra en la figura 2.7.

			[image: ]

			Figura 2.7. Ejemplo de jerarquía con la esfera como padre y el cubo como hijo.

			3.Probar la jerarquía:

			•Haz clic en el botón Play.

			•Observa cómo, al caer la esfera, el cubo se mueve junto con ella, demostrando que el cubo sigue las transformaciones de su padre, la esfera, como se ve en la figura 2.8.

			[image: ]

			Figura 2.8. Escena en modo Play mostrando la esfera y el cubo cayendo juntos.

			

			Este ejemplo práctico ilustra cómo los objetos hijos heredan las transformaciones de sus objetos padres, facilitando la creación de estructuras complejas y organizadas en tus escenas de Unity.

			
Gestión de GameObjects utilizando Prefabs

			Los Prefabs permiten crear plantillas de objetos personalizados que pueden reutilizarse en varias escenas, facilitando la gestión y actualización de múltiples instancias de un mismo objeto.

			
Creación de Prefabs

			Para crear un Prefab, simplemente arrastra tu objeto personalizado desde la ventana Hierarchy a la ventana Project, como se ve en la figura 2.9. Haremos el ejemplo práctico con el GameObject compuesto por Sphere y Cube como hijo. Esto crea un nuevo asset que se puede reutilizar fácilmente arrastrándolo a la escena.

			[image: ]

			Figura 2.9. Creación de un Prefab arrastrando un objeto a la ventana de Project.

			Como puedes observar, se ha creado un nuevo Prefab y se ha utilizado el nombre del GameObject padre para darle un nombre. Puedes cambiarle el nombre al que desees haciendo clic con el botón derecho sobre el Prefab y seleccionando la opción Rename. En mi caso, lo voy a llamar SphereCube.

			Habrás observado que el GameObject Sphere del panel Hierarchy ha cambiado de color a azul, como se ve en la figura 2.10; esto confirma que se ha convertido en un Prefab.

			[image: ]

			Figura 2.10. GameObject Sphere convertido a Prefab.

			
				
					
				
				
					
							
							Como puedes observar, hemos arrastrado el GameObject al panel Project, pero, para mantener el orden y la limpieza que establecimos en el capítulo 1, he creado una carpeta llamada Prefabs dentro de _MisCosas.

						
					

				
			

			Este proceso permite que cualquier cambio realizado en el Prefab se refleje en todas sus instancias, facilitando la actualización y mantenimiento del proyecto. Por ejemplo, si se ajusta la escala o se agrega un nuevo componente al Prefab, todas las instancias en la escena se actualizarán automáticamente para reflejar esos cambios.

			
			
EJEMPLO PRÁCTICO: MODIFICACIÓN DE INSTANCIAS DE PREFAB

			Para entender mejor cómo funciona esta relación, vamos a añadir múltiples instancias del Prefab de SphereCube y realizar cambios en el Prefab original para ver cómo estos cambios se reflejan en todas las instancias:

			1.Añadir múltiples instancias del Prefab:

			•Arrastra el Prefab de SphereCube desde el panel Project a Hierarchy varias veces para crear múltiples instancias en la escena, como se ve en la figura 2.11.

			[image: ]

			Figura 2.11. Varias instancias del Prefab SphereCube en la jerarquía.

			2.Modificar el Prefab original:

			•Selecciona el Prefab original en el panel Project.

			•En el Inspector, realiza cambios, como ajustar la escala, cambiar la rotación o añadir un nuevo GameObject a la jerarquía. En mi caso he escalado el cubo hijo y lo he hecho más pequeño.

			•Para confirmar los cambios, haz clic sobre el Prefab original y observa en el panel Inspector, verás un botón llamado Overrides. Ahí podrás observar si hay cambios en el Prefab pendientes de confirmar o cancelar. Haz clic sobre el botón Apply All, como se indica en la figura 2.12.

			[image: ]

			Figura 2.12. Confirmación de cambios en el Prefab SphereCube.

			3.Verificar los cambios en las instancias:

			•Observa cómo todos los cambios realizados en el Prefab original se reflejan automáticamente en todas las instancias de la escena, como se ve en la figura 2.13.

			[image: ]

			Figura 2.13. Cambios aplicados a todas las instancias del Prefab SphereCube.
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