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a8 1 StateUpdate()

PlayerCollider.material = .
B if (!PlayerCollider.enabled)
{
PlayerCollider.enabled = true;

}
& for (d i = 0; i < PlayerStatusObj.Length; i++)
{
PlayerStatusObj[i].SetActive( )
}
= if (StateParticle)
{
& if (StateParticle.activeInHierarchy)
{
StateParticle.transform.position = .gameObject .transform.position;
StateParticle.GetComponent<ParticleSystem>().Play();
3
}

M o article, .gameObject.transform.position, StateParticle.transform.rotation):

us er en. transform.parent; 480
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gravity.y = -PrevGravity;
isKinematic = -
afatocor("StateID", 0);

> El videojuego es un arte que lleva muchos afios entre nosotros,
aportando nuevos tipos de entretenimiento a la par que ensefianzas y experiencias nunca vistas antes.

> En este Master descubrirds todas las herramientas necesarias para introducirte y profesionalizarse en el
desarrollo de videojuegos con Unity. Aprenderas diferentes técnicas para poder desarrollar tus proyectos de
una manera eficiente y poder transmitir emociones a otras personas a través de este medio.

> Al terminar el curso serds capaz de enfrentarte a problemas reales de un desarrollo completo en Unity y
poder participar en un proyecto de videojuego con total soltura.

m Unity




1ANno: 480 Horas

PROFESOR: Damian Cdaceres Bouzada

+ Usos comunes.

* ¢Por qué Unity?. » Monobehaviour
* Aplicaciones de Unity para . GameObjects
diferentes mercados/sectores. - Componentes

« Instalacién y uso de Unity Hub.
« Instalacién de Unity.
« Configuracién inicial.

Configuracion del Character Controller
Programacioén y uso del Character Controller

 Ventanas por defecto de Unity.
+ Shortcuts comunes de Unity.

« Project Settings.

 Ventana de Preferences

.

Overview del componente Camera.
Creacién de una camara con movimiento.
Overview del paquete Cinemachine.

.

« Ventanas de importacion de Assets 2D
« Ventanas de importacion de assets 3D
- Exportacion de paquetes personalizados.

Creacioén de variables de control global.
Creacidbn de sistema de control de juego.

« Estructura de proyecto.
« Organizacidn de assets en el proyecto.

- Organizacién de objetos en la escena. + Orden de ejecucion de scripts.

» Métodos comunes de Monobehaviour.

+ Variables
« Datos primitivos « ¢Qué es el Canvas?
+ Uso y tratamiento de variables + Creacion y programacion de un boton.
+ Métodos y funciones + Actualizacién a tiempo real de

la interfaz de usuario.

at existingDepth@l = tex2Dproj(_CameraDepthTexture, UNITY_PROJ_COORD(i.

loat existingDepthLinear = Li Depth( );

1t depthDifference = existingDepthLinear - i.screenPosition.w;

Float waterDepthDifferenceBl = saturate(depthDifference / _DepthMaxDistance);
t4 waterColor = lerp(_DepthGradientShallow, _DepthGradientDeep, waterDepthDifferenceel);

at3 normalDot = saturate(dot(existingNormal, i.viewNormal));
at foamDistance = lerp(_FoamMaxDistance, _FoamMinDis normalDot);
1t foamDepthDifference@l = saturate(depthDifference / foamDistance);

t surfaceNoiseCutoff = foamDepthDifference®l * _SurfaceNoiseCutoff;

at2 distortsample = (tex2D(_SurfaceDistortion, i.distortuv).xy * 2 - 1) * _surfaceDistortionAmount;

y * _SurfaceNoiseScroll.x) + distortSample.x,
aceNoiseScroll.y) + distortSample.y);
aceNoise, noiselV).r;




« Uso de la herramienta Terrain de Unity.
« Bases de creacién de terrenos en Unity.

« Generacion de lightmaps (Bake)
* Cullings

+ Creacion de escenas.
« Programacién de carga de escenas en C#.
- Cargas aditivas y pantallas de carga.

« Animator
« Animation
« Creacidn de Keyframe animations

+ Audio Source.
+ Reproducir sfx especificos.
+ Programar un sistema de Audio en C#.

1ARo: 480 Horas

PROFESOR: Damian Cdaceres Bouzada

Diferentes métodos de guardado de datos en Unity.
Player Prefs.

« Introduccidn al disefio de niveles.

« Introduccién al Game Design.

+ Herramientas comunes para blocking en Unity.
« Estructuras y disefio de blocking en Unity.

~ Animator

Add Cormponent
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« Configuracién para exportacion. « Librerias de Editor
- Diferentes tipos de compilacién - Creacion de botones propios en la interfaz de Unity.
« Assemblies - Creacién de ventanas personalizadas en Unity.

PRO 0
JUEGO DE PLATAFORMAS 2D (24H) . URP
« HDRP
* SRP
» Coroutinas.
» Sistemas de eventos.
* Singleton Pattern. « Introduccién a Shader Graph
+ Observer Pattern. « Creacioén de un Shader lit bdsico

+ Creacién de un Shader de agua.

* Input system PROYECTO

+ Programacion y uso de diferentes inputs. SHOOTER 3D (24H)

« Creacidny uso. « Instalacién y bases.
- Diferentes aplicaciones. « Lecturay ejecucién de Assets Bundles.

spector  Main Prev

Single

compatible

s > Shaders

B 8 BB B B O

bioks. bricks GRADIANT




- Creacion de sistema

de eventos personalizados en Editor.

« Creacion de herramienta

para compilacion de Editor personalizada.

« Shader Stripping.
« Render Scales.
* Profiler.

1ARo: 480 Horas
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« Librerias de android

« Configuracién de Unity para Android
« Disefio de videojuego para movil.

* Input System orientado a movil

+ Optimizacion para movil.

PROYECTO
PLATAFORMAS PARA MOVIL (24H)

Rect Transform
Anchors

Pivol

Canvas Renderer

Animator

& Assets

Add Component

Fadelmg ~
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« Unity orientado a Realidad Virtual. + Unity orientado a Realidad Aumentada.
« Librerias de Unity para Realidad Virtual. « Librerias de Unity para AR
« Configuracion para Realidad Virtuall « Configuracién para Realidad Aumentada.
« Game Design orientado a Realidad Virtual. + Game Design orientado a Realidad Aumentada.
PROYECTO PROYECTO
SHOOTER VR (24H) CLICKER AR (24H)

PROYECTO FINAL

TIME: 009
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