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¿Qué son 
herramientas

para desarrollar 
videojuegos?



“Cualquier hardware o 
software que nos 
facilite o asista al 
momento de 
hacer/crear/desarrollar 
un juego”

¿Qué son?



string CutEmptySpaces(string str);

void ChangeFolder();



Crowd simulation



¿Por qué son tan 
importantes?



TIEMPO





Editor de niveles



Editores de hoy





● Setups más 
específicos

● Menos 
generales

En proyectos 
grandes



● Control
● Tiempo
● Tener feedback 

instantáneo

Pros and 
cons



Data vs. visuals

copyright



Good tools keep designer 
in flow state

Brett Taylor



Funciones

● Crear interfaces
● Pipelines de trabajo
● Tareas repetitivas
● Procesos de importación
● Verificación de archivos o assets



TIEMPO



The Faster and more 
efficiently we can 

work, the more cool 
things we can do.

Brett Taylor



Herramientas 
más comunes en 

el mundo del 
desarrollo de 
videojuegos





● Time saver
● Content management
● Programming tools
● Testing tools
● Content creator

Tipos de 
herramientas



Time savers



Time savers



Content 
management



Content management



Programming tools



Programming tools



Testing 
tools



Testing tools



Content creator



Content creator



Editor de tiles

● Es una herramienta de alineación.
● Definir tamaño y separación de tiles.
● Crear comportamientos para el tile.
● Tiled.
● Unity Tile Editor.
● Paper 2D Tile Sets (Unreal).



Editor de tiles



Editor de texturas

● Crear y definir. 
● Procedural o 

tradicional.



Editor de texturas



● Generar meshes 
para renderizar

● Creación de UVs
● Exportar 

modelos para 
engines

Modelado 3D



● Son una herramienta de modelado.
● Mediante brushes crear diferentes 

modelados.
● Permite colocar objetos como árboles.
● Integrada en engine.

Terrain tools



● Crear materiales de forma sencilla
● Se basa en nodos
● Integrada al engine

Creación de materiales



Animator

● La herramienta que nos permite dar 
vida a nuestros modelos o sprites.

● Generar movimientos de objetos en 
el juego.

● Interpolaciones.
● State machine.





Sistema
IMGUI



Immediate
Mode

Graphic
User

Interface

Sistema IMGUI



Unity Editor Cycle



● Reset
● OnDrawGizmos
● OnDrawGizmosSelect
● OnGUI
● OnSceneGUI
● OnInspectorGUI
● Etc…

Editor Life cycle





Controles



//Anatomia
Tipo.Control(posicion,contenido)

//Type
//GUI o GUILayout como clases

//posicion
//Rect vs Layout

//Contenido
//Pueden ser campos,textos o texturas
Ejemplo:

 GUILayout.Button(new Rect(),”Platzi”)



//Anatomia
Tipo.Control(posicion,contenido)

//Type
//GUI o GUILayout como clases

//posicion
//Rect vs Layout

//Contenido
//Pueden ser campos,textos o texturas
Ejemplo:

 GUILayout.Button(new Rect(),”Platzi”)



Rects



//Anatomia
Tipo.Control(posicion,contenido)

//Type
//GUI o GUILayout como clases

//posicion
//Rect vs Layout

//Contenido
//Pueden ser campos,textos o texturas
Ejemplo:

 GUILayout.Button(new Rect(),”Platzi”)



GUI vs GUILayout



● Buttons
● Toggles
● Slider
● Text Field
● Toolbar

Controles



Gizmos y Handles

Debug visual



Gizmos



Handles



Shortcuts útiles
del editor

Context menus y attributes 



Attributes



Script Editor

Attributes

Property Attribute Property Drawer



SerializedProperty/Object

Serialized Object

Serialized Property

● intValue
● floatValue
● stringValue
● objectReference

Value
● etc



Custom Editor



Editor Window



Serialización



Serialización



● Público o con el atributo serializedField.
● No se permite estáticos.
● No se permite constantes.
● No se permite tipos read only.
● Listas y arrays con tipos serializables.

Reglas



● Datos primitivos (int, float, double, bool, 
string).

● Enumeradores.
● Tipos built-in de Unity (Vector2, Vector3, 

Rect y demás).
● Structs (con atributo).
● Custom classes (con atributo).
● Arrays y listas.

Tipos que pueden 
ser serializados


