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  INTRODUCCIÓN 

 
  Unity es actualmente uno de los game engines más utilizados en la industria del desarrollo de videojuegos. Desde el lanzamiento de Unity 3 en 2010, esté motor ha sufrido un gran crecimiento tanto a nivel técnico, ofreciendo cada vez más y mejores funcionalidades; como en cuanto a volumen de usuarios, siendo adoptado por todo tipo de desarrolladores y empresas, desde aficionados hasta colosos de la industria como Nintendo o Square Enix. Este éxito se ha debido sin duda al lema de la compañía, enfocada en “democratizar el desarrollo de videojuegos” con sus herramientas. Además del avanzado y completo motor que nos ofrece Unity, algunas de sus características, como sus versiones gratuitas, la tienda de recursos o las capacidades de compilación multiplataforma, han sido elementos diferenciales clave para el éxito de Unity por encima de otros motores. 

 
  El objetivo de este libro es que los lectores adquieran una base sólida de conocimiento sobre Unity, descubriendo y comprendiendo los conceptos, elementos y herramientas esenciales para el desarrollo de videojuegos con este motor. Dada la gran cantidad de funcionalidades que ofrece Unity, el alcance del libro se ha acotado a aquellas partes del motor que resultan esenciales en el desarrollo de cualquier tipo de videojuego. A cambio, cada uno de los temas cubiertos es abordado en profundidad, tratando de que el lector no solamente aprenda a utilizar el motor, sino que, sobre todo, entienda los conceptos subyacentes a cada técnica y herramienta explicada. Los distintos capítulos van acompañados también de consejos de experto, basados en la experiencia de los autores, con los que el lector podrá evitar errores comunes y acelerar su proceso de aprendizaje y posterior trabajo con Unity. Por último, gracias a los contenidos descargables que acompañan al libro, el lector podrá acceder a proyectos con los que ver de forma práctica todo lo aprendido durante la lectura. 

 
  El libro se divide en los siguientes capítulos: 

 
  	 Capítulo 1. Introducción a Unity 
 
	 Capítulo 2. Conceptos básicos 
 
	 Capítulo 3. Scripting 
 
	 Capítulo 4. Creación de niveles 
 
	 Capítulo 5. Físicas y colisiones 
 
	 Capítulo 6. Interfaz de usuario 
 
	 Apéndice 
 
 

 

 
 
 
 
  1

INTRODUCCIÓN A UNITY 

 
  En este capítulo explicaremos qué es Unity y cuáles son sus características más importantes. Después procederemos a su descarga e instalación paso a paso, y a la creación y apertura de un nuevo proyecto, descubriendo la estructura de carpetas que siguen los proyectos. A lo largo del capítulo podrás aprender más sobre los siguientes temas: 

 
  	 El motor Unity 
 
	 Descarga e instalación 
 
	 Primer uso y activación 
 
	 Creación de un nuevo proyecto 
 
	 Apertura de un proyecto 
 
	 Estructura de carpetas del proyecto 
 
	 Editor de código fuente 
 
 

 

 
  1.1 EL MOTOR UNITY 

 
  Unity es un motor de desarrollo de videojuegos, una suite de herramientas diseñadas para facilitar la labor de trabajar en los distintos aspectos de un videojuego, tales como los gráficos, las físicas, las animaciones o la inteligencia artificial. Además, Unity tiene determinadas características que han ayudado a su adopción por parte de empresas y profesionales y a su rápido crecimiento, que se enumeran a continuación: 

 
  	 Gratuito: Unity dispone de una licencia gratuita totalmente funcional para desarrolladores indie y pequeños estudios, así como un plan de precios escalable según el volumen de negocio de cada estudio. Esto hace de Unity una herramienta asequible que se adapta a las necesidades de cada desarrollador. 
 
	 Multiplataforma: Unity permite crear juegos para sistemas de sobremesa como Windows o MAC OS, dispositivos móviles cómo iOS y Android, consolas como Playstation, Xbox o Wii, e incluso para otros dispositivos como televisores inteligentes Samsung o Apple TV, así como los distintos sistemas de realidad virtual que hay en el mercado. La compilación para gran parte de estas plataformas es completamente gratuita, lo que permite ahorrar grandes costes en el desarrollo de juegos multiplataforma. 
 
	 Extensible: la funcionalidad de Unity puede ser incrementada mediante plugins, consiguiendo de esta forma que el motor maneje y gestione elementos para los que, en un principio, no estaba pensado. Esta característica permite a los desarrolladores usar Unity para todo tipo de proyectos y utilizar plugins propios o de terceros para acelerar su trabajo. 
 
	 Tienda de recursos: Unity no solo es extensible, sino que además ofrece un portal para comprar y vender extensiones y otro tipo de recursos, denominado Asset Store. Dentro de este portal es posible encontrar todo tipo de complementos y recursos desarrollados por terceros, tanto gratuitos como de pago. Además de ser útil para los desarrolladores de juegos, también permite a numerosas compañías forjar su negocio alrededor de esta tienda, como creadores de herramientas y contenido. 
 
	 Servicios: Unity ofrece una serie de servicios adicionales, en su mayor parte gratuitos, que ayudan en distintas fases del negocio de los videojuegos. Por ejemplo, Unity Ads permite añadir publicidad en juegos para dispositivos móviles, Unity Analytics facilita la captura de analíticas sobre interacción de usuarios y Unity Networking ofrece infraestructura para el desarrollo de juegos online y matchmaking. 
 
 

 

 
  1.2 DESCARGA E INSTALACIÓN 

 
  Unity puede descargarse gratuitamente desde la web https://unity3d.com/es/ accediendo a la página Obtén Unity ahora que aparece al entrar y seleccionando el tipo de licencia Personal en caso de que queramos utilizar la licencia gratuita. 

 
  Al respecto de las distintas licencias de Unity, conviene indicar que, aunque existen cuatro modelos, Personal, Plus, Pro y Enterprise, en todas ellas están incluidas las mismas funcionalidades y herramientas del motor. Las versiones de pago se distinguen únicamente por una serie de servicios externos adicionales que pueden ser de especial interés para desarrolladores profesionales y empresas, pero no afectan de ninguna forma a las funcionalidades del propio motor. En consecuencia, todo lo explicado en este libro podrá llevarse a cabo con cualquier modelo de licencia, ya sea gratuita o de pago. 

 
  Una vez descargado el instalador de Unity, procederemos a abrirlo para instalar el motor. Tras aceptar las condiciones de la licencia, durante el proceso de instalación podremos elegir qué paquetes deseamos instalar y para qué plataformas habilitaremos la compilación de proyectos. Para agilizar la instalación te recomendamos activar únicamente la instalación de Unity (primer checkbox) y los Standard Assets (tercer checkbox) que utilizaremos en algunos de los capítulos del libro: 

 
  [image: images/img-19-1.jpg]  Figura 1.1. Opciones de instalación 
 

 
  Una vez seleccionados los paquetes a instalar y la ruta de instalación, Unity procederá a descargar todos los paquetes necesarios y a instalarlos en nuestro equipo. 

 
   TRUCO 
  Pueden descargarse e instalarse paquetes y plataformas adicionales en cualquier momento después de la instalación, por lo que no debes preocuparte si se te ha olvidado seleccionar alguno de los paquetes durante la instalación. 
 

 
 

 
  1.3 PRIMER USO Y ACTIVACIÓN DE LICENCIA 

 
  Cuando abramos el motor por primera vez, este nos solicitará los datos de nuestra cuenta Unity. En caso de no disponer de esta cuenta, necesaria para poder utilizar la herramienta, procederemos a registrarnos pulsando sobre el enlace indicado o a través de la web de Unity. Tras ello introduciremos el email y contraseña con los que nos hayamos registrado, y continuaremos: 

 
  [image: images/img-20-2.jpg]  Figura 1.2. Ingreso de datos de cuenta de desarrollador 
 

 
  Una vez introducida la cuenta de Unity, se abrirá la ventana inicial. Esta ventana, que se mostrará por defecto cada vez que iniciemos el motor, muestra el contenido de los proyectos recientes con los que hemos trabajado, así como opciones para crear nuevos proyectos o cargar otros que no se encuentran en la lista de recientes. 

 
  [image: images/img-21-1.jpg]  Figura 1.3. Ventana inicial 
 

 
  Desde esta pantalla también podemos acceder a las opciones de nuestra cuenta de Unity, pulsando para ello el botón My Account. Aunque una vez validada la licencia podemos cerrar la sesión y trabajar con Unity de forma offline, recomendamos mantener la sesión iniciada ya que nos ahorrará introducir los datos de nuestra cuenta al acceder a determinadas secciones, como el Asset Store o los servicios. 

 

 
  1.4 CREACIÓN DE UN NUEVO PROYECTO 

 
  Para crear un nuevo proyecto podemos seleccionar la opción New, con lo que nos aparecerá la siguiente ventana: 

 
  [image: images/img-21-2.jpg]  Figura 1.4. Creación de un nuevo proyecto 
 

 
  En esta ventana debemos indicar el nombre que tendrá nuestro proyecto, en qué lugar del disco lo vamos a guardar, si va a ser un proyecto 3D o 2D y si queremos añadir paquetes o servicios adicionales. Cualquiera de estos valores puede ser cambiado con posterioridad, por lo que no debemos preocuparnos si cometemos cualquier error. 

 
  Una vez cumplimentada esta información pulsaremos sobre el botón Create Project. Unity creará un nuevo directorio con el nombre del proyecto en la ubicación que le hemos indicado, generando una estructura de carpetas y ficheros básica para el proyecto. Tras ello se abrirá el editor. 

 

 
  1.5 APERTURA DE UN PROYECTO EXISTENTE 

 
  Para abrir un proyecto utilizaremos la opción Open de la ventana, con lo que Unity nos mostrará el explorador del disco para seleccionar la carpeta donde se encuentra el proyecto. 

 
  También es posible abrir un proyecto haciendo doble clic en uno de sus ficheros de escena. Una vez abierto un proyecto, éste aparecerá en el listado de proyectos frecuentes y bastará hacer clic en el mismo para volver a abrirlo en cualquier momento. 

 

 
  1.6 ESTRUCTURA DE CARPETAS DE UN PROYECTO 

 
  Al crear un nuevo proyecto, Unity genera una serie de carpetas y ficheros dentro de la carpeta del proyecto. 

 
  La estructura de carpetas inicial es la siguiente: 

 
  	 Assets: esta es la carpeta raíz de todos los recursos de nuestro juego. En general trabajaremos con esta carpeta a través del editor de Unity, ya que es el lugar donde se copiarán todos los recursos que importemos, y donde se desplegarán los distintos plugins y paquetes que instalemos. Junto a cada recurso almacenado en esta carpeta, Unity generará también un fichero con el mismo nombre y extensión .meta, que almacenará las opciones de importación del recurso, por lo que en ningún caso debemos eliminarlos o modificarlos. 
 
	 Project Settings: Unity dispone de un conjunto de herramientas denominadas Settings Managers. Cada una de estas herramientas gestiona algún aspecto de configuración de nuestro proyecto, como pueden ser los controles del juego, los tipos de objetos físicos, la calidad gráfica o el nombre e icono del juego, entre otras muchas opciones. El resultado de estas configuraciones se almacena en la carpeta Project Settings. Es por tanto una carpeta importante ya que almacena gran parte de la configuración de nuestro juego y entorno de trabajo. 

 
	 Library: esta carpeta almacena versiones procesadas y optimizadas de los distintos recursos que guardamos en la carpeta Assets. Los recursos de la carpeta Assets nunca se usarán tal cual en la versión ejecutable del juego, si no que Unity los procesará y optimizará para adecuarlos al hardware o plataforma de destino. Por ejemplo, Unity nos permite importar ficheros de Photoshop en un proyecto, pero este formato no es adecuado para el “renderizado” de imágenes en una tarjeta gráfica, por lo que Unity lo procesará, comprimiéndolo y optimizándolo adecuadamente. Este procesamiento se realizará en todos y cada uno de los recursos de la carpeta Assets, independientemente de su formato. En ningún momento debemos modificar estos ficheros a mano, aunque si podremos borrarlos sin preocupación si lo necesitamos, ya que Unity volverá a generarlos de nuevo al abrir el proyecto. 
 
	 Temp: en esta carpeta Unity almacena ficheros temporales necesarios para su funcionamiento interno. Entre otros, en esta carpeta se crearán ficheros que almacenarán el estado actual de la escena en la que estemos trabajando. En general nunca modificaremos o eliminaremos estos ficheros. 
 
	 Otras carpetas: aunque inicialmente el proyecto solo contará con las carpetas anteriormente mencionadas, cuando editemos scripts por primera vez se generarán dos carpetas adicionales, “obj” y “bin”, además de varios ficheros con distintas extensiones como .sln, .csproj o .unityproj. Todas estas carpetas y ficheros son utilizados durante las compilaciones de proyectos, o por el editor de código fuente, y en general nunca querremos abrirlos o modificarlos manualmente. 
 
 

 
 
  TRUCO 
 
 
  A la hora de mantener tu proyecto bajo control de versiones o de realizar copias de seguridad del mismo, solo deberás mantener versiones o copiar las carpetas Assets y Project Settings de la carpeta raíz del proyecto, asegurando que copias todo su contenido incluyendo los ficheros .meta que acompañan a cada recurso. El resto de carpetas y ficheros puedes mantenerlos fuera del control de versiones u omitirlos a la hora de realizar una copia de seguridad, ya que Unity los volverá a generar automáticamente al abrir el proyecto. 
 

 

 
  1.7 EDITOR DE CÓDIGO FUENTE 

 
  Una de las herramientas más importantes a la hora de desarrollar un juego es el editor de código fuente, también denominado IDE1 (Integrated Development Environment). El IDE nos permite programar scripts con los que definiremos el comportamiento de los distintos elementos de nuestro juego. Unity no dispone de un IDE incrustado en el editor, si no que utiliza un editor externo con el que se integra y sincroniza automáticamente. 

 
  El editor de código por defecto es MonoDevelop, herramienta que se instalará automáticamente junto con Unity. Si bien en la versión de Unity para Windows también tendremos la posibilidad de instalar y utilizar Microsoft Visual Studio en su lugar. Aunque cada una de estas herramientas tiene sus ventajas e inconvenientes, ambos permiten desarrollar exactamente los mismos scripts. En este libro utilizaremos MonoDevelop debido a que está disponible tanto en Windows como en Mac. 

 

 
  1 IDE: un IDE (en español, Entorno de Desarrollo Integrado), es un sistema de software diseñado para desarrollar software y que incluye una gran variedad de herramientas como editor de código, compilador, depurador, etc. Existen muchos tipos de IDE para distintos lenguajes de programación o plataformas, como Visual Studio para C# y NetBeans para Java. 
 

 
 
 
 
  2

CONCEPTOS BÁSICOS 

 
  En este capítulo abordaremos conceptos esenciales necesarios para trabajar con Unity tales como la estructura de un proyecto, los tipos de recursos o el funcionamiento de su arquitectura basada en componentes, a la vez que descubriremos la interfaz de usuario de la herramienta y sus partes más importantes. A lo largo del capítulo podrás aprender más sobre los siguientes temas: 

 
  	 Interfaz de usuario de Unity 
 
	 Previsualización y juego 
 
	 Escenas y vista de escena 
 
	 GameObjects y jerarquía 
 
	 Componentes e inspector 
 
	 Assets y proyecto 
 
	 Consola y depuración 
 
	 Ejecutable y opciones de construcción 
 
 

 

 
  PREPARACIÓN 

 
  Con el objetivo de que puedas entender mejor los distintos conceptos y técnicas que vamos a explicarte, este capítulo va acompañando del proyecto de ejemplo “Capítulo2-Proyecto1”. A lo largo del capítulo te mostraremos varias ilustraciones extraídas de este proyecto, y te invitaremos a realizar distintos cambios sobre él que te ayudarán a entender mejor las explicaciones. Consulta la Sección "Material Adicional" al final del libro para más información sobre la descarga de este y el resto de proyectos que acompañan al libro. 

 

 
  2.1 INTERFAZ DE USUARIO DE UNITY 

 
  Al crear o abrir un proyecto con Unity nos encontraremos con la interfaz de usuario de la herramienta. Comúnmente nos referiremos a la ventana de Unity y a su interfaz de usuario como el editor, debido a que está diseñada para permitirnos editar una gran cantidad de aspectos del juego. El editor, por defecto, tendrá un aspecto similar al de la Figura 2.1, que muestra el proyecto de ejemplo. 

 
  [image: images/img-26-1.jpg]  Figura 2.1. Interfaz de usuario de Unity 
 

 
   CUIDADO 
  Si al abrir el proyecto no visualizas una escena similar a la de la Figura 2.1, mira la ventana Project (zona 4) en la parte inferior del interfaz de Unity, y busca la carpeta “Assets/GameAssets/Scenes”. Dentro podrás encontrar el fichero de escena CrazyBird, representado con un icono de Unity. Haz doble clic sobre él para abrirlo antes de continuar. 
 

 
  En la Figura 2.1 podemos distinguir nueve zonas diferenciadas bordeadas en rojo. Aunque más adelante se explicarán con detenimiento, a continuación indicamos de forma resumida qué es y para qué sirven las distintas ventanas y controles que podemos encontrar en cada una de esas zonas: 

 
  • Zona 1. Hierarchy (jerarquía) 

 
  En la ventana Hierarchy, a la que nos referiremos como jerarquía, están representados todos los objetos que se encuentren actualmente en la escena. En el proyecto de ejemplo podrás ver el objeto del pájaro, algunas tuberías, el fondo del escenario, etc. El nombre de “jerarquía” viene dado porque dentro de unos objetos puede haber subobjetos, creándose así relaciones jerárquicas que estudiaremos más adelante. Prueba a hacer doble clic sobre distintos objetos de la jerarquía para visualizarlos en la ventana Scene que explicamos a continuación. 

 
  • Zona 2. Scene y Game (escena y juego) 

 
  En la ventana Scene, al que nos referiremos como vista de escena, podremos trabajar visualmente con la escena actual para seleccionar, mover, rotar y escalar los distintos objetos que la forman, y en la ventana Game, también denominada vista de juego, podremos reproducir una versión “jugable” de la escena. Para cambiar de una a otra usaremos el botón Play (zona 6) que activará o desactivará el modo de juego. Más adelante profundizaremos en el uso de estas vistas. 

 
  • Zona 3. Inspector 

 
  En la ventana Inspector, al que nos referiremos como inspector, se visualizarán todos los componentes del objeto que esté actualmente seleccionado en la escena. Un componente es un elemento que proporciona cierta funcionalidad a un objeto. Hay componentes para gráficos 2D, gráficos 3D, reproducción de sonido, etc. Mediante scripting2 también podremos programar nuestros propios componentes. Prueba a seleccionar distintos objetos de la jerarquía para ir viendo uno a uno sus componentes. Más adelante profundizaremos en el concepto de componente y explicaremos cómo trabajar con esta ventana. 

 
  • Zona 4. Project y Console (proyecto y consola) 

 
  Desde la ventana Project, o ventana de proyecto, podemos gestionar los assets o recursos del juego. Los recursos se organizan en carpetas, a partir de la carpeta raíz Assets. Dentro de ella podremos crear una estructura de carpeta como creamos conveniente para organizar todos nuestros recursos. Navega por la estructura de carpetas del proyecto para identificar los distintos recursos que contiene. 

 
  La ventana Console, a la que nos referiremos como consola, contiene la consola de depuración donde se mostrarán mensajes informativos, alertas y errores que tengan lugar en el proyecto, ya sea durante la compilación de código y recursos, o durante la ejecución, cuando el modo de juego esté activado. Algunos mensajes son errores internos de Unity, por lo que no te preocupes si aparece algún mensaje de error en la consola por el momento. 

 
  • Zona 5. Toolbar (herramientas) 

 
  En la Toolbar, o barra de herramientas, situada en la parte superior izquierda de la ventana, tenemos a nuestra disposición una serie de herramientas que nos permitirán movernos por la escena; mover, rotar o escalar los objetos de la misma; así como cambiar el sistema de referencia para todas estas transformaciones. Más adelante profundizaremos en estas herramientas. 

 
  • Zona 6. Botones Play, Pause y Step 

 
  Los botones situados en la parte superior central del editor nos permiten reproducir nuestro juego, pausarlo o avanzar un frame3, así como detener y resumir el juego según el caso. En general usaremos estos botones a la hora de depurar la escena actual, reproduciéndola, pausándola o avanzándola paso a paso según necesitemos. 

 
  • Zona 7. Services, Layers y Layouts (servicios, capas y disposición) 

 
  En esta zona podemos acceder a una serie de botones y listas desplegables que nos dan acceso a distintas funcionalidades. El botón Services nos da acceso a los servicios externos de Unity cuyo uso queda fuera del ámbito de este libro. El botón Layers permite mostrar u ocultar determinadas capas de objetos en la vista de escena. Más adelante se explicará el concepto de capa. El botón Layout permite cambiar la disposición de las ventanas de Unity al igual que la opción de menú Windows → Layouts. 

 
  • Zona 8. Barra de estado 

 
  La barra de estado nos presenta el último mensaje que haya aparecido en la consola de depuración. 

 
  • Zona 9. Preview (vista previa) 

 
  Este panel nos ofrece una vista previa de recurso que tengamos seleccionado en la ventana Project siempre que sea posible. Si el recurso se puede reproducir, como una animación o un fichero de audio, aparecerá un botón Play en esta ventana que nos permitirá reproducir el recurso. 

 

 
  2.2 PREVISUALIZACIÓN Y JUEGO 

 
  Una de las características más interesantes de Unity es el modo de juego, que nos permite ejecutar una escena sin necesidad de compilar4 una versión ejecutable del proyecto completo. Esto hace mucho más rápido y cómodo desarrollar nuestros juegos, ya que podremos previsualizar con facilidad cualquier cambio que hagamos desde el editor. Para activar el modo de juego utilizaremos el botón Play del Toolbar. A partir de ese momento podremos jugar desde la vista de juego tal y como si lo hiciésemos en una versión compilada para PC o Mac. 

 
   EJEMPLO 
  Utiliza el botón Play para poner en marcha el proyecto de ejemplo. 
  Podrás jugar pulsando espacio para hacer que el pájaro se impulse, con el objetivo de volar entre las tuberías el mayor tiempo posible sin golpear ninguna de ellas. 
  Cuando termines de probarlo vuelve a pulsar el botón Play para detener la ejecución. También puedes usar Ctrl+P (Windows) o Cmd+P (MacOS) como atajo de teclado. 
 

 
  Una vez estemos en el modo de juego, mediante los botones Play, Pause y Step podremos pausar, reanudar y avanzar un frame la ejecución del juego. Al pausar el juego mediante el botón Pause nos será más sencillo navegar por la ventana de escena para hacer comprobaciones y detectar posibles errores en un instante concreto de la ejecución del juego. El botón Step nos permitirá avanzar frame a frame la ejecución, lo que nos ayudará a depurar partes de nuestro juego donde se produzcan cambios rápidamente, pudiendo observar estos cambios detenidamente en cada instante. 

 
  [image: images/img-30-1.jpg]  Figura 2.2. Botones Play, Pause y Step 
 

 
   TRUCO 
  Un truco muy habitual para hacer más cómodo el uso del modo de juego consiste en mostrar a la vez la vista de escena y la vista de juego. Para ello, solo tienes que arrastrar la ventana Game (haciendo clic y arrastrando sobre la pestaña en la esquina superior izquierda de la ventana) para situarla a un lado de la ventana Scene, de forma que se muestren ambas a la vez. De esta forma podrás visualizar y trabajar con ambas ventanas al mismo tiempo mientras el modo de juego esté activo. 
  [image: images/img-30-2.jpg]

  Figura 2.3. Vista conjunta del modo edición y del modo juego 
 

 

 
  2.2.1 Resolución y escala de la vista de juego 

 
  La vista de juego nos permite seleccionar una resolución o una relación de aspecto específica para probar nuestro juego, pudiendo simular de esta forma la ejecución del juego en distintos tipos de pantallas como la de un ordenador de sobremesa o la de un dispositivo móvil. 

 
  Haciendo clic sobre el botón de resolución en la vista de juego, que por defecto tendrá el valor Free Aspect, podremos cambiar la relación de aspecto o resolución de la ventana a una serie de valores predefinidos como 4:3, 16:9, etc. Si hacemos clic sobre el símbolo + aparecerá una ventana donde podremos introducir una relación de aspecto o resolución personalizadas. 

 
  Si seleccionamos una resolución demasiado grande para nuestra pantalla, Unity escalará automáticamente el juego, mostrándonos la escala aplicada en el deslizador de escala, situado al lado del botón de resolución. En cualquier momento podremos utilizar este deslizador para cambiar la escala de la ventana de juego. 

 

 
  2.3 ESCENAS Y VISTA DE ESCENA 

 
  A la hora de crear un juego lo dividiremos en distintas pantallas o, usando la terminología de Unity, escenas. Algunos ejemplos habituales de escenas son el menú principal, la pantalla de opciones, la escena de juego o la pantalla de Game Over. También suelen usarse escenas distintas para cada uno de los niveles del juego. En Unity las distintas escenas se representan como ficheros con extensión .unity. El proyecto de ejemplo tiene una única escena llamada CrazyBird.unity. 

 
  La ventana Scene, a la que nos referiremos habitualmente como vista de escena, nos permite explorar gráficamente el contenido de una escena tal y como se vería en el juego final, y seleccionar, mover, rotar y escalar los distintos objetos de juego, o GameObject5, que contenga. A continuación, vamos a ver en detalle cómo trabajar con la vista de escena. 

 

 
  2.3.1 Movimiento de cámara en la vista de escena 

 
  En primer lugar, aprenderemos a navegar por la escena moviendo, girando y haciendo zoom con la cámara de la vista de escena. 

 
  La primera opción para mover la cámara por la escena consiste en hacer clic dentro de la vista de escena para, a continuación, usar las flechas del teclado que nos permitirán mover la cámara hacia delante, hacia atrás y hacia los lados. Una vez iniciado el movimiento podemos pulsar SHIFT para aumentar la velocidad de desplazamiento de la cámara. 

 
  Otra opción muy útil para mover la cámara y girarla es el modo de vuelo, que activaremos manteniendo pulsado el botón derecho del ratón. En este modo podemos girar la cámara arrastrando el ratón y movernos como si de un videojuego se tratara usando las teclas A, W, S, D, Q y E. Además, si una vez iniciado el movimiento pulsamos SHIFT, la cámara aumentará su velocidad poco a poco, pudiendo desplazarla mucho más rápidamente por la escena. 

 
  Además del modo de vista libre, también tenemos a nuestra disposición la herramienta mano que ofrece varios mecanismos para mover, girar y hacer zoom con la cámara de la vista de escena. Para activar la herramienta mano, haremos clic sobre el icono con forma de mano que está situado en la barra de herramientas de edición, en la parte superior izquierda de Unity. También podremos usar la tecla Q del teclado para activar esta herramienta. Por defecto la herramienta mano nos permite mover la cámara pulsando el botón izquierdo del ratón y arrastrando hacia arriba, abajo o hacia los lados. Si mantenemos pulsado ALT la herramienta nos permitirá orbitar pulsando el botón izquierdo del ratón y arrastrando para girar la cámara alrededor de cualquier objeto que tengamos seleccionado. Por último, si pulsamos ALT + clic derecho la herramienta nos permitirá hacer zoom arrastrando el ratón. También es posible hacer zoom en cualquier momento mediante la rueda del ratón. 

 

 
  2.3.2 Gizmo de escena 

 
  En la esquina superior derecha de la vista de escena se encuentra el Scene Gizmo (gizmo de escena). Mediante este gizmo podemos alinear la cámara con los ejes globales del mundo de juego (véase más adelante “Ejes globales y locales”). Si hacemos clic en uno de los ejes de este gizmo, la cámara girará automáticamente para alinearse con él. 

 
  [image: images/img-33-1.jpg]  Figura 2.4. Gizmo de escena 
 

 
  También podemos usar el gizmo de escena para cambiar el modo de cámara. Si hacemos clic sobre el centro del gizmo, la cámara cambiará entre los modos Ortho (ortográfica) y Persp (perspectiva). El modo de cámara ortográfica se utiliza frecuentemente en juegos 2D, ya que ignora la distancia entre la cámara y los objetos a la hora de representarlos en pantalla. Por este motivo no tiene sentido hacer zoom ni acercarse o alejarse a un objeto en este modo de cámara, y las herramientas explicadas anteriormente varían su comportamiento mientras el modo ortográfico esté activado. Por el contrario, la cámara en perspectiva es más adecuada para juegos 3D ya que tiene en cuenta la distancia entre la cámara y los objetos para aplicar un efecto de perspectiva adecuado, tal y como sucede en el mundo real. A lo largo de este libro usaremos en todo momento el modo de cámara en perspectiva. 

 
  [image: images/img-33-2.jpg]  Figura 2.5. Gizmo de cámara en modo perspectiva y ortográfico 
 

 
   CUIDADO 
  Si detectas que no puedes acercarte ni alejarte de un objeto en el editor con los métodos que hemos explicado anteriormente, o si visualizas una perspectiva distorsionada del juego, es muy probable que tengas el modo de cámara ortográfica activado. En ese caso pulsa sobre el centro del gizmo de escena para activar el modo de cámara en perspectiva y resolver el problema. 
 

 

 
  2.3.3 Selección y foco 

 
  Una vez sabemos movernos por la escena, el siguiente paso es aprender a seleccionar y enfocar un GameObject. Seleccionar un objeto puede ser tan sencillo como mover la cámara en la vista de escena hasta visualizarlo y hacer clic encima. Aunque se trata de una tarea sencilla, hemos de tener cuidado de que realmente estemos seleccionando el objeto que deseamos. Cuando un objeto contiene a su vez otros subobjetos es muy fácil seleccionar sin querer uno de los subobjetos en lugar del objeto raíz. Para evitarlo, siempre que seleccionemos un objeto en la vista de escena nos fijaremos inmediatamente después en la jerarquía, donde aparecerá resaltado, para verificar que se trata del objeto deseado, corrigiendo la selección si fuese necesario. Otra forma menos propensa a errores es seleccionar los objetos directamente desde la jerarquía. 

 
  Una vez tenemos un objeto seleccionado, lo podemos enfocar para verlo desde una perspectiva que resulte más cómoda para trabajar. Tras seleccionar un objeto con el ratón en la vista de escena, podremos pulsar la tecla F para que la cámara enfoque al objeto de frente y en toda su extensión. Desde la jerarquía también podemos conseguir el mismo efecto haciendo doble clic sobre el objeto en cuestión. Otra herramienta muy útil es el bloqueo de cámara, que mediante SHIFT + F nos permite enfocar un objeto y seguirlo desde esa posición durante su movimiento. Podemos bloquear la cámara con objetos seleccionados tanto desde la vista de escena como desde la jerarquía. Para desactivar el bloqueo bastará con hacer cualquier movimiento de cámara. Si una vez enfocado un objeto deseamos rotar alrededor de él para verlo desde otro ángulo, pulsaremos la tecla ALT y el botón izquierdo del ratón de tal forma que al arrastrar la cámara, éste orbitará alrededor del objeto. 

 

 
  2.3.4 Transformación de objetos 

 
  Después de aprender a seleccionar objetos, veremos cómo transformarlos para situarlos en la escena tal y como deseemos. A cualquier objeto se le pueden aplicar tres transformaciones distintas: traslación, rotación y escalado. 

 
  Estas tres acciones se realizan mediante los tres botones centrales de la barra de herramientas de edición, denominados transform tools o herramientas de transformación. El primero de los botones se utiliza para trasladar o cambiar la posición de un objeto, el segundo para modificar su rotación y el tercero para cambiar su escala. Estos botones pueden activarse más cómodamente mediante atajos de teclado, con la tecla W para la herramienta de movimiento, la tecla E para la de rotación y la tecla R para la de escalado. 

 
  [image: images/img-35-1.jpg]  Figura 2.6. Herramientas de edición 
 

 
  [image: images/img-35-2.jpg]  Figura 2.7. Gizmo de traslación 
 

 
  [image: images/cp1.jpg]  Figura 2.8. Gizmo de rotación 
 

 
  [image: images/cp2.jpg]  Figura 2.9. Gizmo de escalado 
 
 
 
  Cuando alguna de las herramientas de transformación esté activa, aparecerá un pequeño indicador visual o gizmo6 sobre el objeto que tengamos actualmente seleccionado en la escena. Este gizmo nos permitirá transformar el objeto con el ratón, haciendo clic y arrastrando sobre él, y será distinto según la herramienta que esté activa. En el caso de la herramienta de traslación aparecerán unas flechas que nos permitirán desplazar el objeto en los ejes x, y o z (Figura 2.7); en el caso de la herramienta de rotación, serán unas circunferencias con las que podremos rotar el objeto alrededor de cada uno de los ejes (Figura 2.8); y en el caso de la herramienta de escalado serán unos pequeños cubos que nos permitirán escalar el objeto a lo ancho, alto y largo, así como en todos los ejes a la vez mediante el cubo central (Figura 2.9). 

 

 
  2.3.5 Ajuste de posición por vértices 

 
  El ajuste de posiciones por vértices nos facilita el posicionamiento de dos objetos, uno respecto a otro, mediante la herramienta de traslación, permitiéndonos ajustar sus posiciones utilizando los vértices de los modelos 3D de ambos objetos. Para utilizar esta funcionalidad debemos seleccionar el objeto que deseamos mover, activar la herramienta de traslación y mantener pulsada la tecla V. Si mientras hacemos esto movemos el ratón por encima del objeto seleccionado, el gizmo de traslación, que habitualmente se sitúa en el pivote o en centro del objeto, se situará en este caso sobre el vértice más cercano al ratón de su modelo 3D. Al hacer clic y arrastrar en cualquiera de estos vértices hasta la posición de otro objeto, sin soltar la tecla V, el ratón se irá deteniendo en los distintos vértices del modelo 3D del objeto de destino, trasladando el objeto origen de tal forma que la posición de ambos vértices coincida. Utilizaremos esta funcionalidad cada vez que necesitemos ajustar unos objetos junto a otros con la máxima precisión posible. 

 

 
  2.3.6 Ejes globales y locales 

 
  Cuando transformemos un objeto es importante tener en cuenta el significado de los ejes y las diferencias entre los ejes globales del mundo de juego, y los ejes locales al objeto. En Unity el eje x positivo representa “derecha” y se representa en color rojo, el eje y positivo representa “arriba” y se representa en color verde, mientras que el eje z positivo representa “adelante” y se representa en color azul. Los ejes globales del mundo de juego son comunes a todos los objetos, tratándose de un concepto similar al de los puntos cardinales norte, sur, este y oeste. Como casos prácticos: cuando movemos un objeto en el eje z positivo global, lo estamos moviendo hacia el norte de la escena. Por el contrario, los ejes locales no son comunes a todos los objetos, si no que varían para cada uno de ellos en función de su rotación, es decir, de hacia donde están mirando. Si movemos un objeto en su eje z positivo local lo estamos moviendo hacia delante, lo que dependerá de hacia donde esté mirando en ese momento. 

 
  [image: images/img-36-1.jpg]  Figura 2.10. Herramienta de disposición de gizmos 
 

 
   TRUCO 
  Tal y como puedes ver en la siguiente Figura, en Unity cada uno de los ejes lleva asociado un color. Estos colores surgen de asociar los ejes XYZ con el sistema de color RGB (Red, Green, Blue). De esta forma el eje X se corresponde con el color Red (rojo), el eje Y con el color Green (verde) y el eje Z con el color Blue (azul). ¡Aprovecha esto para saber con qué eje estás trabajando en cada momento! 
  [image: images/img-37-1.jpg]

 

 
  A la hora de trasladar, rotar o escalar un objeto podemos elegir el sistema de referencia a utilizar para dicha transformación. Mediante el botón Local/Global de la herramienta de disposición del gizmos (Figura 2.10) podemos cambiar el sistema de referencia entre global y local. Si seleccionamos el sistema de referencia global, los gizmos de las herramientas de transformación se alinearán con los ejes x, y, z globales ignorando la rotación actual del objeto. Por el contrario, si seleccionamos el sistema de referencia local, los gizmos se verán afectados por la rotación del objeto y se alinearán con sus ejes x, y, z locales. 

 
   EJEMPLO 
  Para ver la diferencia entre ambos sistemas de referencia selecciona en el proyecto de ejemplo el objeto “Pajaro” y seguidamente la herramienta de traslación para visualizar el gizmo con flechas. Si activas el sistema de referencia local la flecha azul del gizmo apuntará en la misma dirección en la que mira el objeto, y podrás moverlo hacia delante y hacia atrás del nivel, atravesando las tuberías. Si activas el sistema de referencia global la flecha azul apuntará hacia el eje z del mundo de juego, y podrás mover al pájaro hacia el fondo del escenario o hacia la cámara. Deshaz los cambios al finalizar pulsando CTRL+Z hasta restaurar la posición original del pájaro. 
  [image: images/img-38-1.jpg]

  Figura 2.11. Ejes en modo global y local 
 

 

 
  2.3.7 Punto de origen 

 
  Al realizar cualquier transformación es importante considerar también el punto de origen. El punto de origen es el punto del objeto que permanecerá fijo en su posición durante cualquier rotación o escalado, de tal forma que el resto de puntos del objeto se verán desplazados a su alrededor como fruto de dicha transformación. Mediante el primer botón de la herramienta de disposición del gizmos (Figura 2.10) podemos cambiar el punto de origen entre el centro del objeto, calculado por Unity en base a su geometría; y su punto de pivote, el cual está prefijado en el modelo 3D del objeto. El punto pivote de un objeto viene configurado en el fichero de modelo 3D y solo se puede modificar mediante herramientas externas de modelado. 

 
   EJEMPLO 
  Para ver la diferencia entre ambos puntos de origen selecciona el objeto “Pajaro” y cambia el punto de origen entre un modo y otro. Verás que el gizmo se mueve consecuentemente entre el pivote que hemos situado en la cabeza del pájaro (opción Pivot) y el centro del pájaro teniendo en cuenta toda su geometría (opción Center). Cambia la escala del objeto en uno y otro modo, para ver cómo el punto de origen se mantiene fijo durante la transformación. 
  [image: images/img-39-1.jpg]

  Figura 2.12. Punto de origen en modo centro o pivote 
 

 

 
  2.3.8 Snapping 

 
  El snapping nos permite manipular un objeto con más precisión realizando movimientos, rotaciones o escalados en incrementos prefijados. Si cuando transformemos un objeto lo hacemos pulsando simultáneamente la tecla CTRL ó CMD, el objeto se transformará en incrementos preestablecidos de unidades. Puedes establecer los valores de snapping en el menú Edit → Snap settings (Figura 2.13), donde las unidades de desplazamiento son metros, las de rotación grados y las de escalado, porcentaje con respecto al objeto original. 

 
  [image: images/img-40-1.jpg]  Figura 2.13. Snap settings 
 

 

 
  2.3.9 Barra de vista de escena 

 
  En la vista de escena también encontramos la barra de control de la vista de escena que se puede ver en la siguiente imagen (Figura 2.14): 

 
  [image: images/img-40-2.jpg]  Figura 2.14. Barra de vista de escena 
 

 
  Desde esta barra podemos controlar diversas opciones relativas a la visualización de la escena en la vista de escena. Estas opciones solo tienen efecto durante el desarrollo y depuración en la ventana de escena, pero no tendrán efecto en el juego final, ni en la vista de juego. A continuación, detallamos la utilidad de estos botones por orden de aparición: 

 
  	 El primer botón de la barra se corresponde con las opciones de dibujado. Al pulsarlo se despliega un menú que contiene diversas opciones avanzadas. Las únicas que pueden interesarnos en este momento son las siguientes:  	 Shading Mode -> Shaded: muestra las texturas y las sombras de los objetos. 
 
	 Shading Mode -> Wireframe: dibuja la malla poligonal de los objetos. 
 
	 Shading Mode -> Shaded wireframe: combina las dos anteriores, mostrando sombreado y texturas con la malla poligonal sobre el objeto. 
 
 
 
	 El segundo botón de la barra con el texto 2D, nos permite cambiar entre la visualización 2D y 3D de la escena. Esta opción será de especial utilidad a la hora de desarrollar juegos 2D o a la hora de trabajar en el GUI7 del juego. 
 
	 El tercer botón de la barra con forma de sol nos permite desactivar todas las luces de la escena activándose en su lugar una luz por defecto cuyo punto de origen será la cámara de la vista de escena y que iluminará hacia delante desde ese punto. Un error habitual es desactivar este botón sin querer, lo que hace que todas las luces de la escena dejen de iluminar como si se hubiese producido algún tipo de error. 
 
	 El cuarto botón con forma de altavoz activa o desactiva el sonido de la escena permitiéndonos silenciar todos los sonidos del juego mientras trabajamos. 
 
	 El quinto botón con forma de paisaje nos permite desactivar distintos efectos gráficos en la vista de escena, como el skybox, la niebla, los destellos u otros efectos de iluminación avanzados. 
 
	 El sexto botón es el menú de gizmos donde podremos configurar cómo se visualizan los diversos indicadores que aparecen encima de los objetos en la vista de escena, así como mostrar y ocultar los que nos interesen en cada momento. 
 
	 Por último, al final de la barra disponemos de un campo de búsqueda donde podemos introducir el nombre de un objeto o un componente. Al hacerlo se mostrarán y resaltarán los objetos que cumplan con nuestro criterio de búsqueda tanto en la jerarquía como en la vista de escena, quedando oscurecidos y en blanco y negro todos los demás objetos. 
 
 

 
   CUIDADO 
  Si detectas que gran parte de tu escena aparece en blanco y negro y que en la jerarquía no aparecen todos los objetos de la escena, es muy probable que hayas introducido algún texto en el campo de búsqueda de la barra de vista de escena o de la jerarquía. Elimina todo el contenido que haya en estos campos y volverás a visualizar los objetos con normalidad. 
 

 

 
  2.4 GAME OBJECTS Y JERARQUÍA 

 
  Cada entidad que tengamos en una escena se denomina GameObject. Los GameObjects, a los que en ocasiones nos referiremos simplemente como objetos, son elementos genéricos con unos ciertos datos básicos: nombre, etiqueta, capa, estado de activación, posición, rotación y escala, entre los más importantes. Los objetos además pueden tener diversos componentes que les proporcionan funcionalidad, así como contener a otros subobjetos creando una relación jerárquica. 

 
  De esta forma los objetos pueden utilizarse para representar distintos tipos de elementos del juego como personajes, elementos de escenografía, ítems, posiciones clave en el escenario, partes del cuerpo de un personaje, o incluso conceptos más abstractos como gestores de partida, menús o agrupaciones de otros objetos. En la ventana de jerarquía puedes visualizar todos los objetos de la escena y navegar por ellos de forma jerárquica, desde los objetos padre a los objetos hijo. 

 
   EJEMPLO 
  Selecciona de nuevo en la jerarquía el objeto “Pajaro”. Verás que haciendo clic en la flecha a la izquierda del nombre del objeto, o pulsando la tecla flecha derecha, puedes desplegar la jerarquía de este objeto y visualizar todos sus subobjetos para la cabeza, cuerpo, ala1, ala2, cola, sonido de aleteo y sonido de muerte. 
  [image: images/img-42-1.jpg]

  Figura 2.15. Jerarquía del objeto “Pajaro” 
 

 

 
  2.4.1 Creación de objetos 

 
  Si deseamos añadir un nuevo objeto a la jerarquía podemos hacerlo de dos formas distintas. En primer lugar, haciendo clic derecho sobre la jerarquía aparecerá un menú desde el que podemos añadir un nuevo objeto, tanto vacío, como prediseñado de entre un amplio catálogo de opciones. Si hemos hecho clic derecho en un espacio libre de la jerarquía, el nuevo objeto hijo se posicionará delante de la cámara de la vista de escena. Si hemos hecho clic derecho sobre un objeto de la jerarquía, el nuevo objeto aparecerá como hijo de éste, posicionado en el punto de pivote del padre. 

 
  En segundo lugar, a través del menú Game Object de la barra de herramientas también crearemos nuevos objetos, que en este caso se añadirán siempre al primer nivel de la jerarquía, posicionados por delante de la cámara de la vista de escena. La única excepción será la opción Game Object -> Create Empty Child que, en caso de tener seleccionado un objeto, creará un nuevo objeto hijo vacío posicionado en el punto de pivote del padre; y en caso de no tener seleccionado ningún objeto, creará un nuevo objeto vacío en el origen de coordenadas del mundo de juego. 

 

 
  2.4.2 Relaciones de jerarquía 

 
  La jerarquía entre objetos tiene una gran importancia a la hora de estructurar la escena. Todos los objetos hijos utilizan la posición, rotación y escala del padre como sistema de referencia. Es decir, si se mueve, rota o escala un objeto, dicha transformación afectará también a todos sus hijos. De forma similar, si un objeto se desactiva, todos sus hijos quedarán también desactivados de facto debido a la relación de jerarquía (aunque no perderán su estado de activación propio). Por último, si un objeto se elimina, también se eliminarán todos sus hijos. 

 
   EJEMPLO 
  Prueba a trasladar, rotar o escalar al objeto “Pajaro” y verás que este cambio se aplica a todos los hijos, de forma que se transformarán cada una de sus partes del cuerpo convenientemente. Si desactivas al pájaro haciendo clic en la casilla de verificación junto a su nombre en el inspector, verás que desaparecen de la escena todas las partes del cuerpo, y en la jerarquía aparecerán en gris, indicando que se encuentran desactivadas. ¡Vuelve a activar el objeto “Pajaro” para poder jugar! 
 

 

 
  2.4.3 Operaciones en la jerarquía 

 
  Dentro de la ventana de jerarquía podemos realizar diversas operaciones con los objetos. Podemos seleccionar un objeto mediante clic, varios objetos individuales mediante Ctrl + clic o todos los que se encuentren entre dos objetos con Shift + clic. 

 
  Podemos navegar por la jerarquía tanto con el ratón, desplegando u ocultado los hijos de un objeto mediante las flechas en el lateral izquierdo de cada uno, y usando el ratón para seleccionar; como con el teclado, usando las teclas flecha izquierda y flecha derecha para desplegar u ocultar los hijos de un objeto, y flecha arriba y flecha abajo para desplazarnos uno a uno por los elementos de la jerarquía desplegados. 

 
  Para eliminar un objeto de la jerarquía lo seleccionaremos y pulsaremos la tecla Supr en Windows o Cmd + Del en Mac. Si queremos duplicar un objeto, con él seleccionado, pulsaremos Ctrl + D en Windows o Cmd + D en Mac, creándose una copia exacta del objeto en la misma posición. Estas operaciones pueden realizarse con múltiples objetos seleccionados. 

 
  La relación jerárquica entre dos objetos existentes puede establecerse arrastrando uno de ellos y soltándolo sobre el otro en la ventana de jerarquía, de tal forma que el primero se convertirá en hijo del segundo. Si el objeto padre ya tiene otros hijos, podremos elegir la posición que ocupará el nuevo hijo entre sus hermanos arrastrándolo al punto deseado hasta que aparezca una línea azul con un pequeño círculo en la posición deseada. Una relación de jerarquía puede deshacerse en cualquier momento seleccionado un subobjeto y arrastrándolo fuera de ésta. 

 

 
  2.5 COMPONENTES E INSPECTOR 

 
  Como hemos explicado anteriormente, un objeto inicialmente solo consta de ciertos atributos básicos como nombre, posición, rotación o escala. Para dar funcionalidad a un objeto es necesario añadirle componentes. Los componentes son elementos combinables entre sí que añaden distintos tipos de funcionalidad a los objetos, como por ejemplo gráficos, físicas, audio, animación o lógica. Unity nos ofrece una gran cantidad de componentes predefinidos, pero también podemos crear nuestros propios componentes mediante scripting. 

 
  En la ventana del inspector podemos visualizar y editar las propiedades y los componentes de cualquier objeto que seleccionemos. A través de esta ventana configuraremos los objetos de la escena y sus componentes para conseguir que funcionen tal y como deseamos. Desde el inspector también podemos configurar las opciones de importación de ficheros del proyecto, algo en lo que profundizaremos más adelante. 

 
  [image: images/img-45-1.jpg]  Figura 2.16. Inspector del objeto “Pajaro” 
 

 

 
  2.5.1 Propiedades de un GameObject 

 
  Un GameObject tiene una serie de atributos como nombre, etiqueta o capa, todos ellos editables desde el inspector, y cuya utilidad explicaremos a continuación. 

 
  El nombre de un objeto sirve para identificarlo en la escena y para poder acceder al objeto por script a través de dicho nombre. El campo de nombre en el inspector permite introducir el nombre deseado, y pulsando Enter una vez escrito para que se aplique el cambio. En general trata de utilizar nombres que comiencen en mayúsculas, y si es necesario, introduce espacios para separar nombres compuestos. 

 
  El tag o etiqueta de un objeto sirve para etiquetar a un objeto y posteriormente poder identificarlo desde script por su etiqueta. También permite acceder desde script a todos los objetos que compartan la misma etiqueta. El campo Tag en el inspector te permite elegir la etiqueta del objeto o abrir la ventana de configuración de etiquetas para añadir una nueva así modificar las existentes a través de la opción Tag -> Add tag…. Por defecto Unity dispone de una serie de etiquetas que puedes utilizar a tu gusto. 

 
  [image: images/img-46-1.jpg]  Figura 2.17. Nombre, Tag y Layer del objeto en el inspector 
 

 
   CUIDADO 
  Al añadir un nuevo tag en la ventana de configuración etiquetas, este no se asignará automáticamente al GameObject a través del cual abriste la ventana. Una vez añadida una etiqueta, recuerda seleccionar otra vez el objeto deseado y asígnale la nueva etiqueta. 
 

 
  El layer o capa es un atributo usado para separar los distintos objetos de la escena en grupos tanto a nivel de gráficos como de físicas. Por ejemplo, distintos objetos pueden agruparse en dos capas distintas para evitar que los de una capa colisionen con los de la otra, consiguiendo que puedan atravesarse entre sí. Más adelante, cuando sea necesario, explicaremos usos específicos de los layers. 

 
  La opción static o estático de un GameObject sirve para indicar si el objeto va a permanecer quieto durante el juego, o si por el contrario va a tener algún tipo de movimiento. Esta información ayuda a Unity a optimizar distintos aspectos del juego como la iluminación o la búsqueda de caminos. Si marcas un objeto como estático no podrás cambiar su posición, rotación o escala mientras tengas activo el modo de juego. 

 
   TRUCO 
  Si sabes que un objeto de tu escena no se va a mover en ningún momento durante la partida, puede ser buena idea activar la casilla de verificación Static, ya que Unity aplicará diversas optimizaciones sobre el objeto que harán que tu juego funcione más rápidamente. 
 

 

 
  2.5.2 Componentes 

 
  Además de tener unos atributos básicos, un GameObject funciona también como un contenedor de componentes que le otorgan funcionalidad. 

 
  El componente más importante de cualquier objeto es su componente Transform. Todos los GameObjects incluyen por defecto este componente y no es posible eliminarlo de ningún modo. El componente Transform se encarga de gestionar la posición, rotación y escala del objeto, así como la relación de jerarquía del objeto con sus hijos. Se trata por tanto de un componente esencial. Al seleccionar un objeto, desde el inspector podremos ver y editar la posición, rotación y escala del objeto numéricamente. La transformación del objeto en el inspector estará en todo momento sincronizada con la vista de escena, por lo que modificar los valores en el inspector es otra forma válida para mover, rotar o escalar objetos. 

 
  [image: images/img-47-1.jpg]  Figura 2.18. Transform del objeto en el inspector 
 

 
   TRUCO 
  Los campos de texto del inspector son más potentes de lo que parecen. A la hora de introducir un valor, puedes introducir una operación matemática de suma, resta, multiplicación o división. Unity calculará y asignará el resultado automáticamente. También, si haces clic sobre un campo numérico en el inspector y arrastras el ratón, el valor del campo disminuirá o aumentará poco a poco en función de la dirección de desplazamiento. 
 

 
  Además del componente Transform, un objeto puede tener una gran diversidad de componentes. A continuación, mencionamos algunos de los más frecuentes: 

 
  	 Rigidbody: otorga al objeto distintas cualidades y funcionalidades físicas, como por ejemplo masa, gravedad o el uso de fuerzas por script. Suele utilizarse junto a un componente Collider. 
 
	 Collider: otorga al objeto un volumen de colisión y la funcionalidad de colisionar con otros objetos. Los componentes Collider pueden ser de distintos tipos como BoxCollider, SphereCollider o CapusleCollider entre otros. 
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