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Soporte técnico




Introduccion

Pinta Patrones es una herramienta para el Editor de Unity disenada para agilizar el
diseno de niveles, la creacion de prototipos y los flujos de trabajo de desarrollo de
juegos.

Le permite colocar de manera eficiente GameObjects en su escena utilizando
diversos patrones geométricos:

1. Seleccione un GameObiject en la Vista de Escena o la Jerarquia para usarlo
como la superficie base sobre la cual se proyectara el patrén geomeétrico.

2. Proyecte un patrén de Puntos de Proyeccion sobre el GameObject
seleccionado y ajustelo segun tus necesidades.
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Pattern Painter




3. Cree un Prefab en cada Punto de Proyeccion o, de manera opcional,
alinéelos a otras superficies segun las Capas seleccionadas.
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Pattern Painter

1. Placement Mode.
Grid

Grid Settings

Checkered:

Offset

Reset Default Settings

Calculate Placement Points

2. Prefab Settings

Create Prefabs at Placement Points

3. Alignment Settings (Optional)
Default Prefab Rotation
Recalculate Prefabs Rotation

Alignment Layers: Everything

Align
Align With Surface
Status Message.

Instantiated 25 prefabs at the projected points.

mentation Online Offline (PDF)



Caracteristicas Clave

Pinta Patrones esta disefado para ser intuitivo y eficiente, permitiéndote acelerar
el desarrollo de su juego.

e Proyecta diversos patrones geométricos, como:

Una cuadricula rectangular. Una cuadricula rectangular en patrén
de tablero de ajedrez.

Una linea recta. Una linea circular.

Circulos concéntricos. Lineas radiales desde el centro.




e Personaliza los patrones segun sus necesidades:

o Desplazamiento del o Espaciado enlinea.
centro. o Circunferencia del

o Rotacion del patron. circulo.

o Puntos aleatorios. o Intervalos de circulos

o Tamano de celda. conceéntricos.

o Patrdon en tablero de o Radio del agujero
ajedrez. interno.

e Otras funciones clave:
Vista previa en tiempo real de dénde se crearan los prefabs, con una
estimacion de tamano para evitar sobrecargar la superficie base.
e Anidatodos los Prefabs creados bajo un GameObiject "padre" para
mantener su escena organizada.
e Recalculalarotacion de los Prefabs creados para:
o Orientar hacia el centro del patron.
o Orientar alejandose del centro.
o Rotacion aleatoria.
e Proyecta los Prefabs sobre terrenos u otras superficies en una Mascara de
Capa.
o Configura el patrén en una superficie plana temporal y luego proyecta
los objetos sobre un terreno irregular.
e Opcionalmente, alinea el vector "up" de los Prefabs creados con la normal
de la superficie.
e Funcion de "Deshacer" para revertir la creacion de Prefabs y su alineacion
con otras superficies.
e Mensajes de estado y consejos utiles en un area de texto integrada de
"Mensajes de Estado".
Posibilidad de cancelar procesos largos en cualquier momento.
Documentacion disponible en linea y sin conexion (PDF).
Interfaz traducida a varios idiomas.
Compatible con cualquier pipeline de renderizado: Built-in, URP y HDRP.



Primeros Pasos

Para crear su primer patron:

Paso 1: Modo de Proyeccion

a) Abra lainterfaz de usuario de Pinta Patrones haciendo clic en "Tools >
Pattern Painter".

Unity File Edit Assets GameObject Component Tools Window Help

Pattern Painter Pattern Painter Demo

oy

b) Seleccione un unico GameObject en la escena que sirva como superficie
base donde se generaran los Puntos de Proyeccion.
Status Message.

Select a Game Object with a mesh in the hierarchy to serve as a
base to project a pattern.

;" Pattern Painter Demo
&) Camera

& Directional Light
&) Ground

&) Plane

& Sphere

i) Esto deberia mostrar un patron de esferas verdes en la escena
proyectadas sobre su GameObiject seleccionado. Esta es una 'vista
previa en vivo' de los Puntos de Proyeccion donde su Prefab
seleccionado se creara en el siguiente paso (Paso 2).

i) El GameObject seleccionado debe tener al menos un Mesh en si
mismo o en sus hijos; puede o no tener un Collider, pero los Puntos



de Colocacion se calculan a partir de los Meshes encontrados bajo el
GameObject seleccionado.

iii) Puedes combinar diferentes GameObjects con Meshes bajo un
Unico padre y seleccionar el GameObject padre como la "superficie
base".

iv)  Sino ve el patron de esferas verdes:

- Acerque con la camara al GameObject seleccionado.
- Ajuste la configuracién del patrén para reducir la cantidad de
Puntos de Proyeccioén proyectados.

c) Seleccione el patron que desee crear y haga clic en "Calcular Puntos de
Proyeccion".




Paso 2: Configuracion del Prefab

a) Seleccione un Prefab o un GameObiject de la Jerarquia en el campo "Prefab
a Instanciar". Este sera el Prefab generado en cada Punto de Proyeccion.
i) Las esferas verdes cambiaran a cajas del tamarno del Bounding Box
del Prefab, permitiéndole ajustar el tamano del patron segun el
Prefab seleccionado.

Status Message.

Projected 24 Placement Points onto the selected mesh.

b) Opcionalmente, selecciona un GameObject padre de la Jerarquia en el
campo "Objeto Padre" para anidar los nuevos objetos y mantener su
escena organizada.

= Hierarchy




c) Haga clic en "Crear Prefabs en Puntos de Proyeccion".

Pattern Painter

Status Message.

Instantiated 24 prefabs at the projected points.

Paso 3: Configuracion de Alineacion (Opcional)

a) Puede madificar la rotacion inicial de los GameObjects generados
seleccionando una opcion en el menu desplegable "Modo de Rotacion de
Prefabs" y haciendo clic en "Recalcular Rotacion de Prefabs".

b) Para alinear los GameQObijects creados a un terreno u otra superficie:
i)  Primero, cree un cubo temporal que sirva como superficie base.



ii) Después, seleccione la Capa de Alineacion del terreno y haga clic en
"Alinear con Superficie".

Pattern Painter

iii)  Requisitos para alinear los objetos a una superficie con éste método:
1) La Capade la superficie de destino debe estar seleccionada en
las Capas de Alineacion.
2) Your target surface must have a Collider (in the case of aligning
to a terrain or other target surface, a Collider IS required)
3) Your surface must be placed below (at a lower Y position in the
world-space) the “base surface” where the Game Objects are

created.



Notas y Limitaciones.

Pinta Patrones mejora la velocidad de diseno de niveles en multiples casos, pero
tiene algunas limitaciones:

Estas son algunas de las limitaciones y notas aplicables a la version actual:

e Pinta Patrones s6lo funciona con entornos en 3D y no ha sido probado en
2D todavia y como proyecta puntos hacia abajo en el eje vertical (Y), lo mas
probable es que no funcione para entornos en 2D todavia.

Si hay una demanda para esta funcioén, voy a agregar esta funcionalidad
para ayudar a los desarrolladores de juegos en 2D.

e Puede Deshacery Rehacer la creacion de GameObjects en su escena, al
igual que la alineacidn en otras superficies.

Unity File Edit Assets GameObject Component Tools Window Help

Undo Align Game Objects to Surface ®Z P
Redo Align Game Objects to Surface
Undo History

Unity File Edit Assets GameObject Component Tools Window Help

Undo Instantiate Game Object at ... *Z P
Redo Clear Selection
Undo History

e Siintenta crear un patron demasiado denso o en una superficie muy
grande, recibira una advertencia sobre el tiempo de procesamiento.

Pinta Patrones
Advertencia: Alta Densidad
de Puntos

Este patron puede contener hasta 8,836
puntos, lo que podria tardar mucho en
procesar dependiendo de su
computadora.

¢Desea continuar?
(Puede cancelar si tarda demasiado)

No, Cancelar Si, Continuar




Si decide continuar y el proceso tarda demasiado, puedes cancelarlo
presionando la Barra de Espacio.

Pattern Painter

Procassing 64,301 / 202,500 points. Press “Space Bar® to cancel.

Pinta Patrones funciona con superficies base muy grandes, no se
recomienda hacerlo en un proyecto comercial. Hay una gran sobrecarga
asociada con el seguimiento de tantos Puntos de Proyeccion o la
instanciacion de tantos GameObjects. Esta no es una herramienta
recomendada para colocar flora en un terreno extenso, por ejemplo. Para
ese tipo de casos de uso, considere explorar herramientas de terreno,
object pooling, etc

De igual manera, si utiliza Pinta Patrones para crear nuevos Prefabs
proyectando patrones sobre otros GameObjects (como picos en un
cilindro, por ejemplo), recuerde combinar o cocinar los Meshes para
mejorar el rendimiento, en lugar de hacer que el motor realice el
seguimiento de multiples transforms en el proyecto publicado.

En la versién actual, el GameObject que seleccione como superficie base
debe tener altura. Esto significa que Pinta Patrones podria tener dificultades
para proyectar puntos sobre un Plano solo, pero si el Plano es un "hijo" de
otro GameObject que tenga un Mesh con cierta altura, deberia funcionar
correctamente.

En la version actual, solo reconoce un GameObiject seleccionado como
superficie base a la vez.



Cambio de Idioma.

Para cambiar el idioma del interfaz, seleccionelo del menu de idiomas hasta abajo
de la ventana:

Mensaje Informativo

La configuracién ha sido restablecida.

= English

Documentacién: W by Sin conexion (PDF)

Seleccionar Idioma: O B#:E

Vv @= Espafiol

Soporte técnico

Para mas informacion, soporte técnico o solicitud de funciones, contactenos a
través de nuestro sitio web: € PatternPainter.com



https://www.patternpainter.com/contact
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