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Unity es actualmente uno de los game engines mas 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 mas 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 compaiiia, enfocada en “democratizar el desarrollo de videojuegos” con sus
herramientas. Ademas del avanzado y completo motor que nos ofrece Unity, algunas
de sus caracteristicas, como sus versiones gratuitas, la tienda de recursos o las
capacidades de compilacion 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 solida 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 capitulos van acompafiados también de consejos de experto,
basados en la experiencia de los autores, con los que el lector podra evitar errores
comunes y acelerar su proceso de aprendizaje y posterior trabajo con Unity. Por
ultimo, gracias a los contenidos descargables que acompaiian al libro, el lector podra
acceder a proyectos con los que ver de forma practica todo lo aprendido durante la
lectura.
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El libro se divide en los siguientes capitulos:

W Capitulo 1. Introduccion a Unity
P Capitulo 2. Conceptos basicos
W Capitulo 3. Scripting

W Capitulo 4. Creacion de niveles
W Capitulo 5. Fisicas y colisiones
V' Capitulo 6. Interfaz de usuario
P Apéndice



INTRODUCCION A UNITY

En este capitulo explicaremos qué es Unity y cuales son sus caracteristicas
mas importantes. Después procederemos a su descarga e instalacion paso a paso, y a
la creacion y apertura de un nuevo proyecto, descubriendo la estructura de carpetas
que siguen los proyectos. A lo largo del capitulo podras aprender mas sobre los
siguientes temas:

El motor Unity

Descarga e instalacion

Primer uso y activacion

Creacion de un nuevo proyecto
Apertura de un proyecto
Estructura de carpetas del proyecto

N kD=

Editor de codigo fuente

1.1 EL MOTOR UNITY

Unity es un motor de desarrollo de videojuegos, una suite de herramientas
disefiadas para facilitar la labor de trabajar en los distintos aspectos de un videojuego,
tales como los graficos, las fisicas, las animaciones o la inteligencia artificial.
Ademas, Unity tiene determinadas caracteristicas que han ayudado a su adopcion
por parte de empresas y profesionales y a su rapido crecimiento, que se enumeran a
continuacion:
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P Gratuito: Unity dispone de una licencia gratuita totalmente funcional para
desarrolladores indie y pequefios estudios, asi como un plan de precios
escalable segun el volumen de negocio de cada estudio. Esto hace de
Unity una herramienta asequible que se adapta a las necesidades de cada
desarrollador.

P Multiplataforma: Unity permite crear juegos para sistemas de sobremesa
como Windows o0 MAC OS, dispositivos moviles como i0OS y Android,
consolas como Playstation, Xbox o Wii, e incluso para otros dispositivos
como televisores inteligentes Samsung o Apple TV, asi como los distintos
sistemas de realidad virtual que hay en el mercado. La compilacion para
gran parte de estas plataformas es completamente gratuita, lo que permite
ahorrar grandes costes en el desarrollo de juegos multiplataforma.

P 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
caracteristica permite a los desarrolladores usar Unity para todo tipo de
proyectos y utilizar plugins propios o de terceros para acelerar su trabajo.

P Tienda de recursos: Unity no solo es extensible, sino que ademas 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. Ademas de ser util para los desarrolladores
de juegos, también permite a numerosas compafias forjar su negocio
alrededor de esta tienda, como creadores de herramientas y contenido.

W 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 afiadir publicidad en juegos
para dispositivos moviles, Unity Analytics facilita la captura de analiticas
sobre interaccion de usuarios y Unity Networking ofrece infraestructura
para el desarrollo de juegos online y matchmaking.

1.2 DESCARGA E INSTALACION

Unity puede descargarse gratuitamente desde la web htps://unity3d.com/es/
accediendo a la pagina Obtén Unity ahora que aparece al entrar y seleccionando el
tipo de licencia Personal en caso de que queramos utilizar la licencia gratuita.
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Al respecto de las distintas licencias de Unity, conviene indicar que, aunque
existen cuatro modelos, Personal, Plus, Pro y Enterprise, en todas ellas estan incluidas
las mismas funcionalidades y herramientas del motor. Las versiones de pago se
distinguen unicamente 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 podra 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 instalacion podremos elegir qué paquetes deseamos instalar y para qué
plataformas habilitaremos la compilacion de proyectos. Para agilizar la instalacion
te recomendamos activar inicamente la instalacion de Unity (primer checkbox) y los
Standard Assets (tercer checkbox) que utilizaremos en algunos de los capitulos del
libro:

( Download And Install Unity
Unity component selection
Install Compenent Download Size  Installed Size
lifrar st Unity 2017.1.0f3 896 MB 2,34 GB
i Documentation 261 MB 484 MB
s Standard Assets 189 MB 185 MB
Components Example Project 310 MB 520 MB
Destination Select Android Build Support (*) 159 MB 395 MB
i0S Build Support (*) 1,14 GB 2,62 GB
Zoinican tvOS Build Support (*) 389 MB 954 MB
Installation Linux Build Support (*) 193 MB 547 MB
Summary SamsungTV Build Suppor... 42,3 MB 119 MB
Tizen Build Support (*) 84,6 MB 210 MB
WebGL Build Support (*) 276 MB 706 ME
[*} Indicates that the component requires Unity to be installad
Space Required: 8,91 GB Space remaining: 84,45 GB
Go Back Continue

Figura 1.1. Opciones de instalacion

Una vez seleccionados los paquetes a instalar y la ruta de instalacion, Unity
procedera a descargar todos los paquetes necesarios y a instalarlos en nuestro equipo.
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— | TRUCO

F. Pueden descargarse e instalarse paquetes y plataformas adicionales

..‘ en cualquier momento después de la instalacion, por lo que no debes
preocuparte si se te ha olvidado seleccionar alguno de los paquetes

durante la instalacion.

Cuando abramos el motor por primera vez, este nos solicitara 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 contrasefia con los
que nos hayamos registrado, y continuaremos:

Q unity Hello!

Sign into your Unity Account

If you don't have a Unity Account, please to access Unity services and resources.

Email * Password *

Remember my choice

Figura 1.2. Ingreso de datos de cuenta de desarrollador

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



© RA-MA Capitulo 1. INTRODUCCION A UNITY 21

Projects Learn  Activity Bnew  [flopEN (@) My account

On Disk

In the Cloud

No local projects

You have no local projects, create a new one and start using Unity

Figura 1.3. Ventana inicial

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

1.4 CREACION DE UN NUEVO PROYECTO

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

I N

Projects Learn  Activity wew  [Dopen (@) v accoun
New Unity Project ®3002D

7 " N
(@ oFF ) Enable Unity Analytics (7)

= ==

Figura 1.4. Creacion de un nuevo proyecto
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En esta ventana debemos indicar el nombre que tendra nuestro proyecto, en qué
lugar del disco lo vamos a guardar, si va a ser un proyecto 3D o 2D y si queremos afiadir
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 informacion pulsaremos sobre el boton Create
Project. Unity creard un nuevo directorio con el nombre del proyecto en la ubicacion
que le hemos indicado, generando una estructura de carpetas y ficheros basica para
el proyecto. Tras ello se abrira el editor.

1.5 APERTURA DE UN PROYECTO EXISTENTE

Para abrir un proyecto utilizaremos la opcion Open de la ventana, con lo
que Unity nos mostrara 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 aparecera en el listado de proyectos
frecuentes y bastara 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:

W Assets: esta es la carpeta raiz 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 copiaran todos los recursos que importemos, y
donde se desplegaran los distintos plugins y paquetes que instalemos.
Junto a cada recurso almacenado en esta carpeta, Unity generara también
un fichero con el mismo nombre y extension .meta, que almacenara las
opciones de importacion del recurso, por lo que en ninglin caso debemos
eliminarlos o modificarlos.

P Project Settings: Unity dispone de un conjunto de herramientas
denominadas Settings Managers. Cada una de estas herramientas gestiona
algn aspecto de configuracion de nuestro proyecto, como pueden ser
los controles del juego, los tipos de objetos fisicos, la calidad grafica o
el nombre e icono del juego, entre otras muchas opciones. El resultado
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de estas configuraciones se almacena en la carpeta Project Settings.
Es por tanto una carpeta importante ya que almacena gran parte de la
configuracion 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 usaran tal cual en la version ejecutable
del juego, si no que Unity los procesard y optimizard 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 imagenes en una tarjeta grafica, por lo
que Unity lo procesara, comprimiéndolo y optimizandolo adecuadamente.
Este procesamiento se realizard en todos y cada uno de los recursos de la
carpeta Assets, independientemente de su formato. En ningin momento
debemos modificar estos ficheros a mano, aunque si podremos borrarlos
sin preocupacion si lo necesitamos, ya que Unity volvera 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 crearan
ficheros que almacenaran 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 contara con
las carpetas anteriormente mencionadas, cuando editemos scripts
por primera vez se generaran dos carpetas adicionales, “obj” y “bin”,
ademas 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 codigo 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 deberas mantener versiones o copiar
las carpetas Assets y Project Settings de la carpeta raiz del proyecto,

asegurando que copias todo su contenido incluyendo los ficheros .meta que acomparian
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

volvera a

generar automaticamente al abrir el proyecto.
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1.7 EDITOR DE CODIGO FUENTE

Una de las herramientas mas importantes a la hora de desarrollar un juego
es el editor de codigo fuente, también denominado IDE! (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 automaticamente.

El editor de codigo por defecto es MonoDevelop, herramienta que se
instalara automaticamente junto con Unity. Si bien en la version 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 estd disponible tanto en Windows
como en Mac.

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



