


Ejercicio Mental

Unive[sida]d
Tecmilenio.

Te invitamos a que realices el siguiente ejercicio
mental, el cual te tomara cinco minutosy te
servira para obtener una mejor claridad en los
conceptos que aprenderemos el dia de hoy.

Ejercicio mental corto de
aceptacion de las emociones.
Liga: https://youtu.be/lU6cDVjjagc
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En los videojuegos, las camaras juegan
un papel muy importante, nos indican la
manera en la que veremos los assets y la
forma en la que el usuario se vera
involucrado.

La camara es un dispositivo de captura
gue muestra el videojuego al usuario.
Unity cuenta con propiedades para
personalizar y manipular la camara para
gue tu videojuego tenga el mejor
resultado y una excelente presentacion.
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Propiedades de la camara

\

Indica los elementos que son eliminados de la pantalla.
Clear flags Se utilizan para renderizar diferentes elementos dentro
de la escena.
c L Los objetos se pueden renderizar sin modificar la pers-
Projection . .
pectiva de la camara.
Size Tamafio de la vista de la camara.
Field of view Ancho del angulo de la vista de la camara.

-
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Propiedades de la camara

N\

Depth Se establece el valor para trazar la camara.

En esta propiedad se establece el método de renderi-

Rendering path y .
zacion para la camara.

Define una textura especial, solo esta disponible en la

Target texture o
version pro.

Se habilita el renderizado High Dynamic Range para la

ALl camara, lo que permite un mayor rango de luminancias.

<
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Camara en Camara
perspectiva ortografica
La camara de perspecti- Remueve el sentido de
va es utilizada en los la perspectiva, los obje-
videojuegos cuando se tos son atraidos sin la
busca una escena rea- distorsion de la pers-
lista. pectiva.
Caracteristicas Caracteristicas
Simula la vista del Los objetos no necesi-
mundo real. tan profundidad.
La escena necesita Los objetos son planos.
profundidad. Comunmente se utiliza
Se utiliza comunmente en videojuegos 2D.
o0
o0 \. AN J
e
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, VY

@® Reflexionay responde lo siguiente.

a) Menciona tres propiedades de la
camara.

b) Explica la cdmara en modo
perspectiva y ortografica.

Derechos de Autor Reservados. (UNIVERSIDAD TECMILENIO®) .




Unive[sida_\d
Tecmilenio.

El usoy manejo de camaras son de gran importancia en los videojuegos,
debes tomar en cuenta la narrativa y la jugabilidad. Una mala decision sobre
el tipo de proyeccion de camara puede arruinar un videojuego y el usuario
puede perder el control sobre el jugador.

Es importante que distingas entre los dos tipos de proyecciones de camaras,
el de perspectiva y el ortografico. En Unity, el manejo de camaras es sencillo,

conforme vayas practicando el manejo de las propiedades de la camara sera
mucho mas facil.
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En todo videojuego los objetos de
la escena deben tener algun
comportamiento; en Unity se utiliza
la fisica. Unity cuenta con un motor
de fisica que provee componentes
gue manejan la fisica de los
objetos. Existen dos motores de
fisica en Unity, uno para 3D y el otro
para 2D. Los conceptos basicos son
los mismos para ambos, excepto
por las tres dimensiones que se
manejan en el 3D.

Al utilizar la fisica para el 2D, los
componentes funcionan en dos
dimensiones. Es importante
comprender gue ambos son
comparables, pero no compatibles.
Se pueden colocar ambos en una
escena, pero no podran interactuar
el uno con el otro.
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( Componentes )

Rigidbody 2D Collider 2D
Es un componente que per- Para tener presente la fisica
mite a un GameObject ser dentro de la escena, los Ga-
afectado por la fisica 2D. El meobjects deben utilizar uno
GameObject también debe de los componentes Collider
tener el componente Collider para definir su forma fisica e
2D para interactuar con interactuar con lo mas rele-
otros GameObjects. vante del motor de fisica.
Area Effector 2D Point Effector 2D
Este componente permite Aplica fuerzas para atraer o
afadir fisica a un objeto 2D; rechazar un punto, que
para que un Area Effector puede ser definido como la
funcione, debe estar unido a posicion del Rigidbody o el
un GameObject, el cual debe centro de un collider.

tener un collider 2D.
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Componentes Propiedades
_/
*Body type \
Rigidbody 2D *Simulated
*Mass
Gravity scale
+Circle collider
Collider 2D *Box collider

Area Effector 2D

Point Effector 2D

*Polygon collider
Edge collider

*Mask collider
*Global angle
*Force angle
*Force magnitude
*Force variation
*Force target

*Collider mask
*Force magnitude
*Force variation
*Distance scale
*Angular drag

AUtor

Rese

rvac
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( Joints | Propiedades )

Une dos GameObjects controlados por un Rigidbody, manteniendo \

Distance Joint 2D | o123 distancia entre ellos.

Se aplica para mantener la posicion relativa entre dos objetos, de tal

Fixed Joint 2D . : . )
manera que los objetos mantienen una posicion y angulo.

Hinge Joint2D Conecta los GameObjects controlados por la fisica de Rigidbodys.

. . Esta articulacion permite a dos GameObjects, controlados por un

Relative Joint 2D - oy -
Rigidbody, mantener la posicion basada en la colocacion de cada uno.

slider Joint 2D Pgrmﬂ:e aun GgmeObJect sprite que es’controlado porlla fisica de un
Rigidbody, deslizarse a lo largo de una linea en el espacio.

Spring Joint 2D Per,mr.te que dos objgtos, controlados por la fisica de un Rigidbody,
estén juntos como si fueran un resorte.

Es una articulacidn de tipo resorte que puedes utilizar para levantary

Ve jele 24 mover un objeto, utilizando la gravedad.

® ® Wheel Joint 2Dv Es utilizado para simular una rueda rodando, esta rueda utiliza un
® 0 resorte para mantener la distancia del cuerpo del vehiculo. /
o0



Ejercicio

®

Reflexiona y responde lo siguiente.

a) ¢ Qué es un componente?

b) Menciona dos ejemplos de
componentes.

c) Menciona tres ejemplos de joints.

Unive[sida]d
Tecmilenio.
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En el tema has aprendido sobre la fisica en Unity, para qué sirve y cOmo se
controla. También conociste los componentes de Physics 2D, con los que
modificaras el comportamiento de los GameObjects.

Puedes usar estos conocimientos para darle valor visual a tu juego.

Pudiste comprobar que los componentes de Physics 2D provocan un gran
cambio en el juego y brindan realismo a tus GameObjects.
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La interfaz de usuario, en inglés User
Interface (Ul), hace referencia a la
Mmanera en que los usuarios interactuan
con la maquina o software. Por eso es
importante tener en cuenta la
visibilidad de los elementos de control
de una interfaz, ya que a través de ellos
se tendra la interaccion.

La interfaz de usuario es el punto de
interaccion entre el usuarioy el
videojuego. El objetivo de la interfaz de
usuario es brindar la informacion
necesaria al usuario para que interactue
con fluidez durante el juego. Para
disenar la interfaz de usuario se debe
tener en cuenta el entorno o
plataforma, el contenido, diseno visual y
la arquitectura de la informacion.
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Es un componente que controla el
renderizado de un grupo de elementos
Ul.

Es posible tener mas de un Canvas en
una escena.

Cada Canvas tiene diferentes modos de
renderizado.

. /
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Screen space-overlay |Bl Screen space-camera World space

Crea una superposicion de ) Este modo es renderiza- Este renderiza los elemen-

la escena y todos los ele- do por una camara tos Ul en |la escena de

mentos Ul se moveran dentro de la escena. volumen, estos pueden

encima de los elementos ser desde objetos estati-

renderizados de la misma. ) El Canvas reajusta el cos hasta objetos dinami-
tamano de la escena si cos.

los ajustes del viewport
se modifican
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Componentes visuales

g * y ™~

Texto Imagen Raw image

Mask Efectos

- . J
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@® Reflexionay responde lo siguiente.

a) cQué es un Canvas en Unity?

b) Menciona dos modos de
renderizado.

c) Menciona dos componentes
visuales.
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NIESEE

@&D.’JB

El Ul es uno de los factores que pueden ayudarte a mejorar el aspecto visual
de tu videojuego. Recuerda que Unity te brinda elementos que te ayudaran a
crear una correcta interaccion con el usuario y tu juego. Se deben definir
todos los elementos con los que el usuario va a interactuar.

Los elementos Ul se manifiestan de manera grafica, debes aprender a ser
practico e intuitivo para saber diferenciar un buen aspecto visual que sea
amigable para el usuario. Recuerda que debes tener en mente el balance
entre diseno e interaccion a la hora de disenar el Ul para tu videojuego.
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La animacion es el alma de un
videojuego, es lo que hace que todos
nuestros elementos cuidadosamente
disenados cobren vida.

Alo largo de este tema aprenderas a
usar las herramientas de Unity para
crear animaciones que le den
personalidad y movimiento a tu
videojuego.
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Mecanim Animation view
Configura las animacio- |) Lavista de animacién
nes de manera facil es la que permite crear
para elementos como y modificar clips de
objetos, personajesy animacién desde Unity.

propiedades.
|) Estadisefiada para

Aliena clips de anima- actuar de manera
cién. directa con programas
de 3D.

Previsualiza los clips de
animacion.

Crea capas y mascaras.

\. / J
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Sistema de animacion

~ R
Un clip de animacién

Es una parte de la construccién
de la animacion en Unity. Esta
parte representa una pieza de
movimiento, como un idle. Este
puede ser manipulado y com-
binado, dependiendo del resul-
tado que se busque obtener.

Derechos de Autor Reservados. (UNIVERSIDAD TECMILENIO®) .



Ejercicio

@® Reflexionay responde lo siguiente.

a) ;. Qué es el sistema mecanim?
b) : Como funciona el sistema de
animacion en Unity?

Univel_'sidqd
Tecmilenio.
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La animacion es parte esencial de un videojuego; como te diste cuenta en el tema,
es importante contar con conocimientos previos de animacion para combinar con
la programacion y los excelentes elementos que te brinda Unity para que sea mas
sencillo animar a tu personaje.

La sensacion que un videojuego provoca es una combinacion de elementos que
buscan ingresar al usuario en un ambiente, ya conoces la mayoria de ellos y sabes
gue para que un videojuego funcione en su totalidad es necesario contar con
animaciones.

Es cierto que la teoria de animacion es de gran ayuda, pero no hay que olvidar la
practica. No te desesperes, ten paciencia y conseguiras los resultados esperados.
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