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Guia del Curso
IFCD28 Desarrollo de Videojuegos y Realidad
Virtual con Unity 3D

Modalidad de realizacion del curso: A distancia y Online

Titulacién: Diploma acreditativo con las horas del curso

OBJETIVOS

Este curso IFCD28 Desarrollo de Videojuegos y Realidad Virtual con Unity 3D es una
formacién de la Familia Profesional de la Informética y Comunicaciones, concretamente en el
area profesional del desarrollo. Este curso [FCD28 Desarrollo de Videojuegos y Realidad
Virtual con Unity 3D el alumno mejoraré sus conocimientos y habilidades en el desarrollo de
videojuegos para ordenadores, videoconsolas y smartphones, incidiendo en la programacion

de texturas, iluminacién y animaciones de objetos entre otras funciones.

CONTENIDOS

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION AL MUNDO 3D



Sistema de coordenadas
Diferentes espacios. (local y global)
Vértices y mallas

Poligonos y ejes

Texturizado

Sistema de cdmaras
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lluminacién béasica

UNIDAD DIDACTICA 2. INTRODUCCION A UNITY 3D

1. ;Qué es Unity 3D y por qué su uso?
2. Interfaz de Unity 3D
3. Seleccién de elementos y foco

4. Introduccion a los GameObjects

UNIDAD DIDACTICA 3. MODELADO 2D Y 3D

1. Componentes y GameObjects
2. Transformaciones de elementos

3. Texturizado y materiales

UNIDAD DIDACTICA 4. CREACION DE ESCENARIOS

Terreno y cielo

Elementos de la naturaleza (arboles, agua, vegetacion, etc...)
lluminacién

Luz ambiental

Luz de interiores (mapas de luces)
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Sistema de cdmaras (tradicional y tercera persona)

UNIDAD DIDACTICA 5. LOS PERSONAJES

1. Importacién de personajes de otros sistemas
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2.
3.

Animacion de personajes (cldsica y Mecanim)
RagDoll

UNIDAD DIDACTICA 6. FiSICAS

AN AN N o

Mallas de colisién

Triggers

Joints

RigidBodies y SoftBodies

Objetos animados en linea de tiempos

Sprites

UNIDAD DIDACTICA 7. PROGRAMACION
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Introduccién al lenguaje C#.

- Variables

- Funciones

- Eventos

- Estados

- Listas

- Utilizacién de la interfaz de programacion
Matematicas y trigonometria

Bucles

Transformaciones avanzadas de GameObjects

. Comunicacién entre objetos
. Control de personajes

. Control de luces y cdmaras

UNIDAD DIDACTICA 8. EL JUEGO

1.
2.
3.
4.

RayCasting
Deteccién de objetos y caminos
Colisiones

Control avanzado de cdmaras



5. Armamento

6. Programacién de sistemas online

7. Multijugador

8. Diferentes tratamientos para juegos 2Dy 3D

UNIDAD DIDACTICA 9. DISPOSITIVOS MOVILES Y CONSOLAS

1. Compilacién del juego en diferentes plataformas
2. Peculiaridades de dispositivos méviles y consolas:
3. -Touch

4. - Acelerémetros
5. - Controles de pantalla
6

. -Mandos

UNIDAD DIDACTICA 10. REALIDAD VIRTUAL

1. Integracién con Google Cardboard
2. Integracién con Oculus Rift

3. Inputy mecdnicas en juegos de realidad virtual

UNIDAD DIDACTICA 11. DESARROLLO DE PROYECTO REAL

1. Creacién de un videojuego con realidad virtual

=INTEGRAL=.

CENTRO DE NUEVAS TECHNOLOGIAS




C/ San Lorenzo 2 -2
29001 Mélaga

TIf: 952 215 476
Fax: 951 987 941

lormiai |

E-mail: info@academiaintegral.com.es

® 0 ®

ADEMI A

=INTEGRAL=

CENTRO DE NUEVAS TECNOLOGIAS



http://www.academiaintegral.com.es

