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iAhora eres pro con el
Scripting!

@prO00thmatic




e Felicitar estudiante por acabar

e recapitulacion ;qué aprendi? y pa g me
sirve

e invitacion Exameny

e calificacion curso (no olvides darme 5
estrellas en este curso)

e despedida

® seqguir redes




g

:Que es un script?

¢ Cual es su ciclo de vida?



“Scripts” -> MonoBehaviour

e Es un asset

e Se anade como componente
e Esunaclase (C#)

e Hereda de MonoBehaviour

e Automatizar




Script:
(Asset? ;Componente?




Ciclo de vida
de un Script

oo



MonoBehaviour
“Mensajes” comunes de Unity al script

e OnEnable, OnDisable
e Start, Destroy <-

e Awakex<-

e Update

e OnMouseDown <-

e Reset <-



:En qué orden?

AL
Ly’ Si_durante play
¥~ este frame P
Antes de
pintar

cada frame




iScripts!

e En asset != en componente

e Mensajes: Start -> Update -> Destroy
e Mensajes: Reset

e Activary desactivar

e jAutomatizan!




;g

OnDisable, Destroy y
OnMouseDown




g

Usando la consola*

*de una forma muy pro



Todos nos equivocamos :(

L 4
&

All compiler errors have to be fig before you can enter playmode!



Errores

e De compilacion
e En tiempo de ejecucion
e Deldgica




Errores de
compilacion




Errores en tiempo
de ejecucion

e No impiden la
ejecucion del juego

e Imprevistos

e Podrian desestabilizar
el juego

e Podrian pausar
el juego




Errores de logica

e Es culpa del programador :(
e Nos pasa atodos >_<

e {Se encuentran! >:)
e Searreglan! >:D 7l & f‘w’\i




iEres pro con la consola!

e 3tipos de errores
e Debug.Break
e Debug.Log(mensaje, foco)

e Pausa, Paso a paso, Play

e Pause on error
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Variables publicas
y privadas

[SerializeField], [Header] y
[Hidelnlnspector]



© Inspector a

flﬂ v Player Static *

fag Untagged ~ Layer Default

PL’Iincas ; Transform @ !
'osition X 0294t Y 0.650z Z -0.143

e Sevenen el

Inspector

e Otros scripts
pueden verlas y
modificarlas




Privadas y
protegidas

e NoO sevenen el
Inspector*

e (Otras clases no
pueden verlas*




Atributos

e [SerializeField]

e [Hidelnlnspector]

e [Range(n, m)]

e [TextArea]

e [Header(“titulo”)] y [Space(px)]
e [Tooltip(“texto”)




iAhora puedes
configurar scripts!

e Variables publicas
e Variables privadas y protegidas

e (Clases serializables




g

El componente
transformy los
vectores




Transform

e Posicion
e Rotacion
e [amano




// ¢Recuerdas los vectores?
// Vector3 es un Struct

Vector3 v = new Vector3(1, 2, 3);
float , , Z = V.Z,

g += new Vecto r3(45, 0, @) T Vector3(1, 2, 3);
v = q.eulerAngles * 2, ;




Transform

e Posicion (Vector3)
e Rotacion (Quaternion)
e Tamano (Vector3)




;.Recuerdas los vectores?

VECTOR != ESCALAR

siodbmr B ’K V= (|7s)el\23
w=(\, Z)QI'IZ

escalar € TR X=9.1€ TR




;.Recuerdas los vectores?




;.Recuerdas los vectores?




;.Recuerdas los vectores?

.




;.Recuerdas los vectores?

azGGfU - PUKQ

(X
=Y



;.Recuerdas los vectores?




Ya recordamos los vectores

la]
VECTOR !'= ESCALAR
|

T
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Modificando al
componente transform




Local o Global




Vectores
direccionales

Son vectores
unitarios




iAhora puedes manipular el
transform desde script!

e Posicion (Vector3)

o Position y localPosition
o Translate

e Rotacion (Quaternion)
o Rotation y localRotation, pero con EulerAngles
o Rotate

e Tamaio (Vector3)

o LocalScale
o ¢Escala global? Complicado!

e Vectores direccionales (Vector3 unitario)
o Read & Write



g

Interpolaciones




float h = Mathf.Lerp(a, b, t)
R



float h = Mathf.Lerp(a, b, t)
R



float h

Mathf.Lerp(a, b, t)




float h = Mathf.Lerp(a, b, t)
R




float h = Mathf.Lerp(a, b, t)
R

25%




float h

Mathf.Lerp(a, b, t)




ilnterpolemos
variables!

oo



Tiempo
en Unity






:Como cuento el tiempo?
(en una animacion)

o 12 fps:

o En 1 segundo se pintan 12 frames
o ¢Cuantos segundos pasan entre un frame y el siguiente?




:Sera lo mismo en un juego?

¢A cuantos FPS correria CyberPunk 2077
en cada uno de estos setups?




:Sera lo mismo en un juego?

¢ En donde hay menos lag?




:Seralo mismo
en un juego? jNO!

e El Tiempo entre frame y frame:

o Es diferente en cada frame
o Depende de la dificultad de renderizado

o Depende de la maquina




:.Recuerdas el ciclo
de vida de un Script?

Al gar"e
S’ Si durante HE
V- este frame §
“«> sobre mi \
Antes de
pintar

cada frame




Update: Entre frame y frame

o Upaeed 7 updete) \v

&‘

¢

I

\

-

FRAME 1 FRAME 2 FRAME 3
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Contando y
controlando el tiempo

Tiempo total, tiempo delta y
escala del tiempo



Forma 1 (dificil):
Time. time

Time.time
8493 segundos
desde que desperté




Forma 2 (facil):
Time.deltaTime

Tiempo entre frame y freienzs
Upda
s Uvéo«\—eo ‘\I /’ v \/

_A Time.deltaTime
1 Q9 1
FRAME2 & 0-00%is FRAME 3




QUEST

¢Que usarias para resolver los
siguientes problemas?
cTime.time 6 Time.deltaTime?

e Simular un semaforo

e \Verificar si un ataque esta en cooldown

e Eljugador puede ir al casino y girar la ruleta
para obtener un premio y puede volver a
hacerlo luego de 1 hora

No hay respuestas incorrectas :)
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Separando
Instrucciones
mediante tiempo

iLas poderosisimas corrutinas!




Forma 3: (ejecucion facil, aprendizaje dificil)
Corrutinas

e Es un meétodo

e Pausas controladas
o Espera un tiempo determinado
o Espera un frame
o Espera hasta que esto sea true

o Espera hasta que otra corrutina se detenga



Estructura de una corrutina

No olvides:

() A | - Ejecutarlo al invocarlo
.StartCoroutine(MiCorrutina("me gustan las galletas")); - Poner una pausa
h - IEnumerator
IEnumerator MiCorrutina (string mensaje) { - MonoBehaviour activo
Debug. ( )

yield return new WaitForSeconds(1.5f);

Debug. (mensaje);

}



Tipos de pausas
en las corrutinas

e Espera unos segundos:
yield return new WaitForSeconds(s);

e Espera un frame
yield return null;

e Espera hasta que f() devuelva true;
yield return WaitUntil(f);

e Espera hasta que otraCorrutina() termine
yield return StartCoroutine(otraCorrutina());



g

Movimiento
y tiempo




¢.Recuerdas
MRU de fisica?

Un carro va a una
velocidad de 30 m/s
(108 km/h) hacia el
sur. Si el carro se
encuentra en la
posicion (0, 0, 0):

(A qué distancia se
encontrara luego de 2




t=72s oA e\ (24 =
\ = 30"% »d =(30 ;)(2;)

=60m ... pero oéqée?? ?

al Sur

Respuesta "’7: P|-_- -(0,0, -60) m



iAhora dentro del
juego!

Si mi personaje lleva
una velocidad de 10
m/s...

-
.

X d7

gg F;;;\_;z

¢ Queé distancia deberia
haber recorrido entre
este frame y el anterior?




¢ Pero en que direccion?

Cl =V - bt(-—'ESC.a\qr
w =ad: (@CQ;(S’\ <«—\Necho¢ unitarig

PP
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Creando movimiento
independiente del
framerate




UnityEngine;

Lag : MonoBehaviour {
[Tooltip("Comienza desde el mas bajo y sube "+
"gradualmente. jEste cdédigo puede " +
"congelar tu editor, usalo con "+
"cuidado!")]
[Range(3, 7)]

float howBad = 3;

void Update () {
for (int i=@; i<Mathf.Pow(10, howBad); i++);
}
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iVeamoslo en accion!
iPausa el video!

e Haz que una esfera siga a un cubo usando
deltaTime.

e Haz que un cilindro siga al mismo cubo sin
usar deltaTime.

e Pruébalo moviendo al cubo en la ventana
Scene, ponle LAG a la escena para ver la
diferencia.




iAhora eres un maestro del
tiempo y el espacio!

e ;Por que se multiplica por
deltaTime?

e Movimiento continuo
e Direcciones
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GameObjects que
responden a su entorno







cEstan en
contacto?

e Collider
o Figuras
convexo

e Rigidbody

Distanei

fﬁ v Box Collider

Edit Collider

Rigidbody

Angular Drag

Use Gravity

Is Kinematic
Interpolate
Collision Detection
Constraints

Info

ra"

None

Discrete




Cuando hay contacto:

e Entra en contacto

O OnCollisionEnter (Collision c)
0 OnCollisionEnter2D (Collision2D c)

e Sale de contacto

0 OnCollisionExit(Collision c)
0 OnCollisionExit2D (Collision2D c)

¢ Permanece en contacto

© OnCollisionStay(Collision c)
O OnCollisionStay2D (Collision2D c)



Triggers en contacto

e Entra

© OnTriggerEnter (Collider c)
0 OnTriggerEnter2D (Collider2D c)

e Sale

O OnTriggerExit(Collider c)
O OnTriggerExit2D (Collider2D c)

e Permanece

©0 OnTriggerStay (Collider c)
O OnTriggerStay2D (Collider2D c)



iColisiones en accion!

e



iTriggers en accion!

%



Troubleshooting:
Colisiones

oo



i.Por que no colisiona?!

RECIBE MENSAJES DE COLISIONES

: Rigidbody +
Collider Collider
i NINGUNO
Collider NO Si Trigger €s
iqi i ) AL MENOS UNO
RI%Idbpdy + S| si y IN
ollider no es kinematico



i.Por que no colisiona?!

RECIBE MENSAJES DE TRIGGERS

Collider Rigidbody +
Collider
Collider NO Si
AL MENOS UNO
Rigidbody + Si Si es Trigger

Collider



i.Por que no colisiona?!

Descarga el step by step




iAhora puedes configurar
y detectar colisiones!

e Triggersy colliders

e |a fuerza con la que impactan dos Rigidbodies

e Mi Script sabe cuando hay contacto
o Entra

o Sale
o Permanece

e Troubleshooting: ;Por que no colisiona?
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Sensores laser

Raycast, Spherecast, Planos imaginarios



cSensor laser?

Raycast

e lLinearecta
e Detecta collic

ers

e Sensible aca
e Optimizado!
e Conocido!

DAS




iVeamos los
Raycast en accion!

Ve



Raycasts
(y Spherecasts y planos)

e RaycastHit
e Collider + GetComponentinParent

e Trayectoriarecta
o 3Dy 2D
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Leyendo al jugador

ilnput! Teclado y un poco de Gamepad



Botones

e Input.GetKeyDown(KeyCode.*);
e Input.GetKeyUp(KeyCode.*);
e Input.GetKey(KeyCode.*);

True/False



Ejes

Input.GetAxis(“Nombre");

e “Horizontal”
e “Vertical”

e “Mouse X"/"Mouse Y”
“Mouse ScrollWheel”

float € [-1, 1]



Moviendo un objeto:

Rapidez y direccion

Cl =V - bt(-—'ESC.a\qr
w =ad: (@CQ;(S’\ <«—\Necho¢ unitarig

TuP?




Ejes

Input.GetAxis(“Nombre");

e “Horizontal”
e “Vertical”

e “Mouse X"/"Mouse Y”
“Mouse ScrollWheel”

float € [-1, 1]



iVeamos al input en
accion!

Ve



g

Leyendo al jugador

El Mouse



Mouse: Botones

Input.GetMouseButton(0 6 1 6 2);

Downy U
o 0:C
o 1:C
o 2:C

D
ic izquierdo
ic derecho

ic del medio

)




Mouse: Posicion




Mouse: Posicion

e Vector3 v = Input.mousePosition;
e Vector3 w = ScreenToWorldPoint(v)

El eje Z es la profundidad




Mouse raycast

Un rayo que captura
colliders que se
encuentran bajo el
mouse




iVeamoslo en accion!

e



Ahora puedes leer el mouse

2
1

)
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Encontrando
componentes




Encontrar componentes

Encontrar en este GameObject
o Xyz a = GetComponent<Xyz>()
Encontrar en algun padre

o Xyz a = GetComponentinParent<Xyz>
Encontrar en algun hijo

o Xyz a = GetComponentinChildren<Xyz>
Encontrar en escena

o Xyz a = FindObjectOfType<Xyz>();




Encontrar todos los
componentes

Plural en vez de singular U P [
e Xyz[] a = GetComponents<Xyz>();
e Xyz[] a = FindObjectsOfType<Xyz>();




Veamoslo en accion

e



Tip de arquitectura:
GameObjects como carpetas

e Abaratar GetComponentInChildren
e Confiar en GetComponentinParent
e jAmigable con los Prefabs!
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Hijos y padres




Transform: Array de arrays

transform.GetChild(i);
transform.childCount;

transform.Find(“nombre”);
transform.Find(“a/b/c");
transform.parent;

arr|i]
arr.Length




for (int i=0; i<transform.childCount; i++) {
Debug.Log(transform.GetChild(1);

foreach (Transform child in transform) {
Debug.Log(child);

void PrintAll (Transform t) {
foreach (Transform child in t) {
Debug.Log(child);
PrintAll(child);

}

}
PrintAll(transform);




Veamoslo en accion

e



Tip de arquitectura:
A veces: transform > array

PROS:
e Se anaden/eliminan objetos automaticamente
e No se borra por accidente

CONS:
e Tienen que compartir un mismo padre



iAhora puedes comunicarte
con parents y children!

e transform.childCount
e transform.GetChild(i)
e transform.parent

e foreach (Transform child in transform)
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Comunicacion
telepatica

Eventos



iCreemos un evento!

e



iinvoguemos un evento!

Ve



iSubscribamonos/
Desubscribamonos a un evento!

s



Eventos estaticos vs.
eventos normales

s



i Tu turno!

El timbre del recreo de cada escuela en
una zona en un juego de simulacion tipo
SimCity.




i Tu turno!

En Cult of the Lamb, un enemigo mato al
borreguito y su culto debe perder fe.




i Tu turno!

En MGS V se acaba de desatar una
tormenta de arena, la cual reduce la
visibilidad de los enemigos, reduce la
probabilidad de sobrevivir a la maniobra

Fulton y hace que el apoyo aéreo sea
inaccesible.
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Inicializando
variables

Un tip de arquitectura



void Reset()

v Lag (Script 0
Reset

Se ejecuta cuando
un script...

Remove Component
Move Up
Move Down

Copy Component

e Es anadido
e Seresetea

Paste Component As New

Paste Component Values
Find References In Scene

Properties...

Edit Script

NUNCA SE EJECUTA
EN PLAY MODE



UnityEngine;
System.Collections;
System.Collections.Generic;

ResetVsStart : MonoBehaviour {
[Header("Configuration")]
float jumpHeight = 5;

Tip de arquitectura:

Reset() > Start()

[Header("Information")]
float jumpVelocity;

[Header("Initialization")]
Rigidbody body;
Collider c;

PROS: void Reset () {

float a = Physics.gravity.magnitude;
float v = 2 * a * jumpHeight;
jumpVelocity = Mathf.Sqrt(v); // NOOOO!!
body = GetComponent<Rigidbody>();

c = GetComponent<Collider>();

e Dificil de romper
e Legible
e Flexible }

void Start () {
CONS: float a = Physics.gravity.magnitude;
float v = 2 * a * jumpHeight
® SOIO en Edrtor jumpVelocity = Mathf.Sqrjt(v); // OKI!
body = GetComponent<Rigidbody>();
c = GetComponent<Collider>();




Tip de arquitectura:

get > Start()

PROS:

o Sol
e Legible (Codigo)

CONS:

e (Caro*
e lllegible (Editor)

UnityEngine;
System.Collections;
System.Collections.Generic;

ResetVsStart : MonoBehaviour {
[Header ("Configuration")]
float jumpHeight = 5;

// [Header("Information")]
float JumpVelocity {
{
float a = Physics.gravity.magnitude;
Mathf.Sqrt(2 * a * jumpHeight)
}
}

[Header("Initialization")]
Rigidbody body;
Collider c;

void Reset () {
body = GetComponent<Rigidbody>();
c = GetComponent<Collider>();

}

void Jump () {
body.AddForce(JumpVelocity,
ForceMode.velocityChange)
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Configuracion,
Informacion e
Inicializacion

Un tip de arquitectura




Configuracion

e Se pueden modificar libremente

e jCualquier valor!




Informacion

e Seteadas por este mismo script

e Modificala bajo tu propio riesgo




Inicializacion

e Setear en el Reset, Start o Editor

e Su valor es fundamental




iHagamos un script con
esta estructura!

oo
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:Que hace un ingeniero
de herramientas?

y ¢Como se crean herramientas para Unity?



cIngeniero de herramientas?

e Edit mode != Play mode

e Facilitan el uso del motor de juegos
o Editores de niveles
o Editor de configuracion
o ldentifican necesidades de desarrollo
o jProponen soluciones y las implementan!



Algunas herramientas

e Gizmos y Debug!
o void OnDrawGizmos () {}
o Gizmos class

e void Reset () {}

e |[ExecutelnEditMode]

e Editor class



iVeamos los
Gizmos en accion!

Ve



Gizmos y Debug

Dibuja overlays en escena
Solo en modo edicion
Va en OnDrawGizmos
Debug puede ir en Update




iVeamos
[ExecutelnEditMode]

en accion!

oo



|[ExecutelnEditMode}

e Modo edicion y modo juego
o if (Application.isPlaying)

e Destroylmmediate
e PrefabUtility.InstantiatePrefab
e #if UNITY_EDITOR / #endif




iVeamos Edit
class en accion!

Ve



iAhora conoces el rol del
Ingeniero de Herramientas!

e Facilita el uso del editor o Reset
e Herramientas: o [ExecutelnEditMode]
o Editor o Gizmosy Debug
m Botones
(Inspectory
escena)

m Raycast (Escena)
m Undo
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Inteligencia artificial

En un chasquido



Navigation Mesh

e Estaticoy horneado
e No usa colliders ni fisica
e Indica areas caminables

e Encuentra paths 6ptimamente




GAMEOBJECT 2

(misma jerarquia)

GAMEOBJECT 4

. . ’

(misma jerarquia) GAMEOBJECT 4

(misma jerarquia)

NavMeshAgent
(parte de un GameObject)

GAMEOBJECT 3

(misma jerarquia)

TRANSFORM



iVVeamos al
NavMesh en accion!

Ve



iAhora puedes crear
NavMesh!

e NavMesh: Horneado y estatico

e NavMeshAgent: navegan el NavMesh
o SetDestination
o Path
o Acceleration
o Warp

e SetDestination es asincrono



g

Animaciones

2Dy 3D



" JERARQUIA"

ANIMATION CLIP

ej. Correr

ANIMATION CLIP

ej. Caminar

ANIMATION CLIP

ej. Saltar

GAMEOBJECT 4

(misma jerarquia)




" JERARQUIA"

ANIMATION CLIP

ej. Correr

ANIMATOR
ANIMATION CLIP

ej. Caminar

ANIMATION CLIP

ej. Saltar

GAMEOBJECT 4

(misma jerarquia)




" JERARQUIA"

ANIMATION CLIP
ej. Correr

ANIMATOR
ANIMATION CLIP

ej. Caminar

ANIMATION CLIP

ej. Saltar

GAMEOBJECT 2 GAMEOBJECT 4

(misma jerarquia) (misma jerarquia)

GAMEOBJECT 3

(misma jerarquia)




PARAMETROS

ESTRUCTURA

ANIMATOR

GAMEOBJECT 2

(misma jerarquia)

GAMEOBJECT 3

(misma jerarquia)

" JERARQUIA"

ANIMATION CLIP

ej. Correr

ANIMATION CLIP

ej. Caminar

ANIMATION CLIP

ej. Saltar

GAMEOBJECT 4

(misma jerarquia)




PARAMETROS

ESTRUCTURA

ANIMATOR

ANIMATOR
OVERRIDE

GAMEOBJECT 2

(misma jerarquia)

GAMEOBJECT 3

(misma jerarquia)

" JERARQUIA"

ANIMATION CLIP

ej. Correr

ANIMATION CLIP

ej. Caminar

ANIMATION CLIP

ej. Saltar

GAMEOBJECT 4

(misma jerarquia)




" JERARQUIA"

ANIMATION CLIP

ej. Correr

ANIMATION CLIP

ej. Caminar

ANIMATION CLIP

ej. Saltar

ESTRUCTURA
PARAMETROS

ANIMATOR

ANIMATOR
OVERRIDE

GAMEOBJECT 2

(misma jerarquia)

" JERARQUIA"

ANIMATION CLIP

ej. Correr

ANIMATION CLIP

ej. Caminar

ANIMATION CLIP

ej. Saltar

GAMEOBJECT 4

(misma jerarquia)

GAMEOBJECT 3

(misma jerarquia)




" JERARQUIA"

ANIMATION CLIP

ej. Correr

ANIMATION CLIP

ej. Caminar

ANIMATION CLIP

ej. Saltar

GAMEOBJECT 1

(misma jerarquia)

GAMEOBJECT 1

(misma jerarquia)

ESTRUCTURA

PARAMETROS

ANIMATOR

ANIMATOR
OVERRIDE

GAMEOBJECT 2

(misma jerarquia)

GAMEOBJECT 3

(misma jerarquia)

" JERARQUIA"

ANIMATION CLIP

ej. Correr

ANIMATION CLIP

ej. Caminar

ANIMATION CLIP

ej. Saltar

GAMEOBJECT 4

(misma jerarquia)




iVeamos las
animaciones en accion!

s



iAhora puedes creary
controlar animaciones!

e Dependen de la jerarquia y nombres

e Animator:
o Maquina de estado

e Parametros:
o Comunicacion script -> animaciones

e Animator Override:
o Animator con diferentes animations.
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AudioMixers




archivo de archivo de
sonido sonido

archivo de archivo de archivo de
sonido sonido sonido

AUDIOSOURCE AUDIOSOURCE AUDIOSOURCE

GAMEOBJECT GAMEOBJECT

GAMEOBJECT AUDIOLISTENER



archivo de archivo de
sonido sonido

archivo de archivo de archivo de
sonido sonido sonido

AUDIOSOURCE AUDIOSOURCE AUDIOSOURCE

N\
GAMEOBJECT N GAMEOBJECT

AUDIOMIXER

GAMEOBJECT AUDIOLISTENER



iVeamos un
AudioMixer en accion!

s



AudioMixers

e Agrupan AudioSources
e Controlan el sonido
e Anaden efectos
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:Que es el Ul...

..y cOmMo se crea?



Screen space != World space




iCanvas space!

e Canvas space != World space !=
Screen space

e Transform -> RectTransform
e Serenderiza “a su manera”




;RectTransform?

TRANSFORM

_RECT "RectTransfo rm')'(
(1)

((07@00

- X X
(0,0) (0.75, 8) (1,0)



© Inspector
Ei/j v Canvas
Tag Untagged

asr

v Rect Transform

1 values driven by Canvas

El Canvas

Anchors
Min
Max

Pivot

Rotation

Scale

®m] v Canvas

Render Mode Screen Space - Overlay

Canvas: e -
Como se renderiza Froet Oleplay

Additional Shader Channels Nothing

[ v Canvas Scaler

Canvasscaler: Ul Scale Mode Constant Pixel Size
Responsividad =

Reference Pixels Per Unit

GraphiCRaycaSter: I v Graphic Raycaster
Interaccion

None
Everything

Add Component

L T

) Canvas

0 EventSystem



RenderMode

e Screen space -
Overlay

e Screen space -
Camera

e WorldSpace

= Hierarchy 2 i
+v o 2
R SampleScer :
0 Main Camera
£ Directional Lis

) Cube
£ Cube (1)
D w

&0 lag

£ Canvas

£ EventSystem

# Scene
l—] » f’ v m e % fitt] QD 2D 4 18«

.

K
\ ’Y
L \
i
! ! \
\

[ {

m] v Canvas (2]
Screen Space - Overlay

Pixel Perfect ~  Screen Space - Overlay

o0rt Qraet

Screen Space - Camera
STgeY Ay World Space

Additional Shader Channels e s




iCreemos un canvas!

e



iAhora puedes crear Ul!

Diferentes render modes

Solucionar problemas de interaccion
Layouts > Posicionar a mano
Responsividad: Anchors y pivotes
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Manejo de camaras
con Cinemachine

(Y como instalar paquetes)



PackageManager
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iAhora puedes instalar
paquetes y usar Cinemachine!

Activar/Desactivar camaras
Transiciones suaves
Seguimiento automatico
PackageManager




