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1. INTRODUCCIÓN A UNIT

2.VENTANAS E INTERFAZ EN UNITY

3. TRATAMIENTO DE ASSETS EN UNITY

4. JERARQUÍA DE PROYECTO EN UNITY

•  Usos comunes.
•  ¿Por qué Unity?.

•  Aplicaciones de Unity para                                                     
diferentes mercados/sectores.

•  Instalación y uso de Unity Hub.
•  Instalación de Unity.

•  Configuración inicial.

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

•  Project Settings.
•  Ventana de Preferences

•  Ventanas de importación de Assets 2D
•  Ventanas de importación de assets 3D

•  Exportación de paquetes personalizados.

•  Estructura de proyecto.
•  Organización de assets en el proyecto.
•  Organización de objetos en la escena.

5. INTRODUCCIÓN A PROGRAMACIÓN EN C#
•  Variables

•  Datos primitivos
•  Uso y tratamiento de variables

•  Métodos y funciones

6. PROGRAMACIÓN ORIENTADA
A OBJETOS EN UNITY

7. MOVIMIENTO DE PERSONAJE 
CON CHARACTER CONTROLLER

•  Monobehaviour
•  GameObjects
•  Componentes

•  Configuración del Character Controller
•  Programación y uso del Character Controller
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8. USO DE CÁMARAS EN UNITY

9. CREANDO EL GAME MANAGER

10. SCRIPTS EN UNITY

11. TRABAJANDO CON INTERFACES EN UNITY

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

•  ¿Qué es el Canvas?
•  Creación y programación de un botón.
•  Actualización a tiempo real de                                           
la interfaz de usuario.

•  Orden de ejecución de scripts.
•  Métodos comunes de Monobehaviour.

•  Creación de variables de control global.
•  Creación de sistema de control de juego.



14. MANEJANDO ESCENAS EN UNITY

15. TRABAJANDO ANIMACIONES EN UNITY

16. SISTEMAS EN AUDIO EN UNITY

17. SERIALIZADO Y GUARDADO
DE DATOS EN UNITY

18. PROTOTIPO DE PROYECTO EN UNITY

12. CREACIÓN DE TERRENOS

•  Uso de la herramienta Terrain de Unity.
•  Bases de creación de terrenos en Unity.

•  Generación de lightmaps (Bake)
•  Cullings

•  Creación de escenas.
•  Programación de carga de escenas en C#.

•  Cargas aditivas y pantallas de carga.

•  Animator
•  Animation

•  Creación de Keyframe animations

•  Audio Source.
•  Reproducir sfx específicos.

•  Programar un sistema de Audio en C#.

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

•  Introducción al diseño de niveles.
•  Introducción al Game Design.
•  Herramientas comunes para blocking en Unity.
•  Estructuras y diseño de blocking en Unity.

13. OPTIMIZACIÓN EN UNITY
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19. EXPORTACIÓN DE PROYECTOS

25. PROGRAMANDO SHADERS

20. PROGRAMACIÓN EN UNITY

21. MULTIJUGADOR LOCAL EN UNITY

21. SCRIPTABLE OBJECTS

23. PERSONALIZANDO EL EDITOR DE UNITY

24. RENDER PIPELINES

•  Input system
•  Programación y uso de diferentes inputs.

•  Coroutinas.
•  Sistemas de eventos.

•  Singleton Pattern.
•  Observer Pattern.

•  Configuración para exportación.
•  Diferentes tipos de compilación

•  Assemblies

•  Creación y uso.
•  Diferentes aplicaciones.

•  Librerías de Editor
•  Creación de botones propios en la interfaz de Unity.
•  Creación de ventanas personalizadas en Unity.

•  URP
•  HDRP
•  SRP

•  Introducción a Shader Graph
•  Creación de un Shader lit básico
•  Creación de un Shader de agua.

JUEGO DE PLATAFORMAS 2D (24H)
PROYECTO

SHOOTER 3D (24H)
PROYECTO

26. ASSETS BUNDLES
•  Instalación y bases.
•  Lectura y ejecución de Assets Bundles.
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28. OPTIMIZACIÓN EN UNITY II

29. UNITY MOBILE

•  Shader Stripping.
•  Render Scales.

•  Profiler.

•  Creación de sistema                                                                 
de eventos personalizados en Editor.

•  Creación de herramienta                                                    
para compilación de Editor personalizada.

•  Librerías de android
•  Configuración de Unity para Android
•  Diseño de videojuego para móvil.
•  Input System orientado a móvil
•  Optimización para móvil.

27. CREANDO HERRAMIENTAS PERSONALIZADAS

PLATAFORMAS PARA MÓVIL (24H)
PROYECTO
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31. REALIDAD AUMENTADA CON UNITY
•  Unity orientado a Realidad Aumentada.
•  Librerías de Unity para AR
•  Configuración para Realidad Aumentada.
•  Game Design orientado a Realidad Aumentada.

SHOOTER VR (24H)
PROYECTO

30. REALIDAD VIRTUAL CON UNITY
•  Unity orientado a Realidad Virtual.

•  Librerías de Unity para Realidad Virtual.
•  Configuración para Realidad Virtual

•  Game Design orientado a Realidad Virtual.

CLICKER AR (24H)
PROYECTO

    PROYECTO FINAL
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