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ANIMACIONS 3D, JOCS I 
ENTORNS INTERACTIUS



1. UNITY 3D: PRIMER CONTACTE

• Descàrrega i instal·lació Unity 3D
• Versió lliure vs versió pro
• Obrint Unity
• Els projectes
• Estructura a disc
• Les escenes (màquina finita d’estats)



1. UNITY 3D: PRIMER CONTACTE



1. UNITY 3D: PRIMER CONTACTE

• Interfície



1. UNITY 3D: PRIMER CONTACTE

• Algunes hotkeys
• Ctrl-1: vista Scene
• Ctrl-2: vista Game
• Ctrl 9: asset store
• ESPACIO: maximitzar finestra
• Ctrl-D: duplicar objecte
• Ctrl-Sghift-F: encuadrar càmera (objecte) amb la vista
• W, E, R: moure, escalar, rotar

• Roda mouse: zoom
• botó central: pan
• RMB: orbitar
• Shift-LMB: orbitar al voltant de l’objecte seleccionat
• 2x click (a hierarcchy): encuadrar objecte



1. UNITY 3D: PRIMER CONTACTE

• Àrees de pantalla
• Eixos de coordinades
• Vista perspectiva vs ortogonal
• Coordinades locals vs Globals
• Conceptes principals

• Game objects: qualsevol objecte actiu a l’escena. Contenidor 
de components

• Components: les peces que juntes conformen un game 
object. Poden ser audios, regles físiques, scripts...

• Assets
• Prefabs
• Terrain
• Scripting: mono developer



1. UNITY 3D: PRIMER CONTACTE

• Afegir game objects. Opcions bàsiques
• Moviment
• Rotació
• Escala
• Duplicat

• Component transform
• Previsualitzar projecte: RUN
• La càmera principal: viewport



1. PRIMER PROJECTE

• Afegirem, pas a pas:
• Un cub. Què passa al executar? Encuadrant la imatge
• Aixecar
• Aplicar comportament rigid body
• Posar-li un pla
• Afegir una llum 
• Permetre moviment de càmera (component LookAt)
• Afegir un sky-box
• Ara traurem rigid body y el fem rotar. Primer script

• Funcions Start() i Update()
• Gir a velocitat constant
• Fent servir variable velocitat
• Fent servir Time.deltaTime



2. PRIMER PROJECTE

• Hem fet servir el component Transform.
• Ajuda de Transform al Reference manual



2. PRIMER PROJECTE

• Per buscar informació de les diferents classes 
existents a Unity, els seus atributs, mètodes, etc… 
accedim a:

MENU : Help Scripting Reference



2. PRIMER PROJECTE

• També hem fet servir el comportament Rigid Body



3. PRIMER JOC

1. Creació escenari amb un cub
2. Moviment del cub
3. Fent saltar al cub
4. Afegir pedestal. Importació des de 3ds max
5. Modificant les mecàniques de desplaçament i salt
6. Mostrar informació per pantalla
7. Finalitzar partida



3.1 CREACIÓ ESCENARI AMB UN CUB



3.2 MOVIMENT DEL CUB

Utilitzarem la classe Input...



3.2 MOVIMENT DEL CUB

• Per treballa amb els control 
de joc, farem servir 
Input.GetAxis

• Per veure/modificar totes 
les possibilitats referents al s 
controls disponibles, 
accedim a MENU : Edit
Project Settings Input



3.2 MOVIMENT DEL CUB

També farem servir la funció Translate de la classe Transform



3.2 MOVIMENT DEL CUB

• Versió 1: es mou amb velocitat que dependrá dels fps:
function Update () {

transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal"),0,Input.GetAxis("Vertical"));

}

• Versió 2: independent dels fps (Time.deltaTime):
function Update () {

var despX:float;

var despZ:float;

despX=Input.GetAxis("Horizontal")*Time.deltaTime*100;

despZ=Input.GetAxis("Vertical")  *Time.deltaTime*100;

transform.Translate(despX,0,despZ);

} 



3.2 MOVIMENT DEL CUB



3.2 MOVIMENT DEL CUB

1. Versió 3: afegint la variable velocitat
var velocitat:int=50;

function Update () {

var despX:float;

var despZ:float;

despX=Input.GetAxis("Horizontal")*Time.deltaTime*velocitat;

despZ=Input.GetAxis("Vertical")  *Time.deltaTime*velocitat;

transform.Translate(despX,0,despZ);

}


