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iPotencia tu creatividad en linea con nuestro Curso Gratuito de Programacidn para videojuegos en
Unity! Aprende a desarrollar un videojuego, aplicando algoritmos de programacion utilizando el
motor de juegos Unity.

En este curso, te sumergiras en el emocionante mundo del desarrollo y la programacion.
Fomentaras tu autoestima y tu autoconfianza al desarrollar aplicaciones y objetos para tu proyecto
con unity.

Descubre como realizar las operaciones principales para la creacion de un proyecto de videojuego
con Unity y desarrollar videojuegos en 2D utilizando gameobjects, recursos y scripts especificos
para escritorio y dispositivos Android. Y, ademas, a desarrollar videojuegos en 3D utilizando
gameobjects, recursos y scripts especificos para escritorio y dispositivos Android.

iNuestro Curso Gratuito de Programacion para videojuegos en Unity! esta disefiado para que
cualquier persona, sin importar su nivel de experiencia, pueda adentrarse en el mundo de la
programacion. A través de lecciones interactivas, y ejemplos practicos podras aplicar los
conocimientos adquiridos y mejorar tus habilidades empresariales.

No pierdas esta oportunidad de destacar visualmente en linea y cautivar a tu audiencia con
aplicaciones impactantes. Registrate ahora en nuestro Curso Gratuito de programacién para
videojuegos y adquiere las habilidades que te permitiran crear contenido de alta calidad.
iAprovecha esta oportunidad y eleva el atractivo visual de tus proyectos en linea!

“Learn different, learn with us.”

Desarrollar un videojuego aplicando algoritmos de programacidn utilizando el motor de
@ juegos Unity.

Contenidos tedrico- practicos:
Moédulo 1:

- Unity como motor de videojuegos.
e Crear, abrir, guardar proyectos y escenas
e Estructura de carpetas de un proyecto en Unity.
e El editor de Unity
e Unity en 2D vs 3D.
e Carpetas especiales (Librerias ...)
e Importacion de objetos a un proyecto (Formatos admitidos)
e GameObjects
e Componentes
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Prefabs.

- Diseno de un videojuego

Flujo de un juego.

Creacién de escenas (splash, menu principal, juego...)
Creacidn de elementos y ventanas emergentes
Adaptacion del disefio a cualquier tamafio de pantalla
Exportacién a diferentes plataformas

- Scripting en Unity.
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Ciclo de vida y orden de ejecucion del MonoBehaviour

Variables: Definicidn, asignacién y tipos de variables

Clases y Atributos (visibilidad)

Static vars

Definicion y llamada a métodos

Buenas practicas en la definicién de métodos, clases, atributos y variables.
Referencias de objetos

Acceso y modificacion de componentes

Modulo 2:

- Lainterfaz de usuario (Ul)

Interfaz adaptativa (“responsive”)

Tipos de elementos de la Ul (Text, Image, Slider, Button)
Interaccidén con los elementos de la Ul
Incorporacion de sonidos (sonido ambiental y efectos).
Cambio de escenas del juego con elementos de la Ul
Menus (principal, pausa)

- Cdmaras

Tipos y configuracion de camaras.

Definicién de diversas camaras en el juego
Modificacidn de los atributos de una cdmara
Cambios entre camaras

- Sprites.

El editor de sprites

Ordenacion de capas

Atributos de un sprite

Animacion de sprites

- Fisica 2D.

Leyes fisicas en un videojuego.

El componente Rigidbody 2D.

El componente Collider 2D (Tipo Trigger)

Tabla de colision en Unity.

Deteccidn de colisiones mediante programacion
Materiales fisicos
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e Rigidbody2D (Fuerzas)

e Configuracién y programacion de la fisica de un videojuego
- Subprocesos.

e Invoke.

e InvokeRepeating

e (Coroutines
- Sistemas de particulas.

e Configuracion de un sistema de particulas basicas

e Deteccidn de colisiones con particulas

e Sistemas de particulas en tiempo de juego, en tiempo de ejecucion.
- Animacion.

e Importacién de un modelo con animaciones en FBX

e Tipos de animaciones

e Cortado de animaciones

e Creacidn o modificacion de animaciones mediante programacion.

e Creacion de un Animator Controller

e Diagrama de estados de animaciones

e Activacidon y desactivacidon de animaciones mediante programacién
- Layersy tags.

e Tags.

e Asignacion de tags

e Layers

e Asignacion de layers

e Configuracion del renderizado de layers mediante la cdmara
- Unjuego de plataformas.

e Menu principal.

e Cambio de escenas
- 8

e Diseio del nivel del juego

e Pausadel juego

e Lainterfaz de usuario

e Otras escenas (victoria, derrota ...)
- Build en Android.

e Instalacidon de Android Studio

e Configuracion de Android Studio

e Configuracion del mévil en modo desarrollador

e Instalacion de Unity Remote

e Exportacion a Android (generar un Apk)

e Depuracién en Android
- Interaccién con un dispositivo movil.

e [nteraccion tactil basica. (Touches)

e Programacion de la interfaz tactil basica
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e Gestores tactiles, definicidon y programacion (Swipe, ...)
- Adaptacién del juego de plataformas en un dispositivo movil
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e Modificacion de la interaccion
e Modificacion de los controles

Modulo 3:

- Terrenos.
e El editor de terrenos
e Subiday bajada del terreno
e Suavizado de alturas
e Texturizado del terreno
e Anadido de arboles
e Configuracion del terreno.
e Importacion de un terreno en FBX
e Zonas de viento
- Cdmaras 3D.
e Cdmara en Perspectiva.
e Propiedades generales
e Pantallas divididas para 2 y 4 jugadores
e Minimapa del juego (radar)
- First Person Controller.
e Paquete Standard Assets
e Definicién de las mecanicas del FPS
e Configuracion y explicacién de cada uno de los atributos
e Deteccidn de colisiones
e Definicién del HUD
e Definicién de enemigos
e Definicién de los diferentes estados de los enemigos
- Zonas de Spawn
e Creacidn de objetos en tiempo de juego
e Creacion de objetos de forma aleatoria
e Definicién de la politica de creacidn de objetos
e Creacion de enemigos en tiempo de juego
e Definicién de la politica de creacion de enemigos
e Caracteristicas generales de la instanciacidn
e Raycast
- Animator y diagramas de estados de la animacion
e Definicién de las animaciones existentes en el juego (enemigos, cofres, puertas ...)
e Creacidn de animaciones con Animation
e Asignacion y definicién de estados (Animator controller)
e Parametros del Animator Controller por el cambio de estado.
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e Programacion del cambio de estados en el Animator Controller.
- Inteligencia artificial de enemigos (NavMesh)
e Inteligencia artificial de enemigos basica
e Inteligencia artificial de enemigos compleja mediante NavMesh
e El NavMesh Agent.
e Propiedades del Bake
e Programacion de la inteligencia artificial de enemigos.
- Sonido
e Audio Clip
e Audio Source
e Efectosy filtros
e Banda sonora
e Sonido permanente entre cambios de escena (NonDestroy)
e Activacién de un sonido mediante programacioén
- Huminacion.
e Tiposde luz.
e |lluminacidn Global.
e Animacion de luces
e Programacion de las luces
- Vehiculos.
e Fisicas del vehiculo.
e Wheel Collider.
e Configuracion de los pardmetros de un WheelCollider
e Programacion de un vehiculo funcional en el videojuego
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@ Requisitos para realizar el Curso

El curso esta 100% subvencionado (gratuito) para desempleados inscritos como demandantes de
empleo en Andalucia

Los requisitos de acceso son:
- Titulo de Bachiller o equivalente. Asimismo, podran acceder quienes posean un titulo de
Formacién Profesional de grado superior o un certificado de profesionalidad de nivel 3.

- Experiencia profesional o formacion especifica en el ambito profesional de la especialidad.

Realizando con éxito el curso, conseguiras un diploma acreditativo de la realizacion del curso.

iContacta con nosotros y te informaremos!

S 6710552 88 @ 662 516677 & formacionsevilla@corenetworks.es
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