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Sociedad de Desarrollo en Videojuegos

Curso Intersemestral de Unity Intermedio (Unity 6)

Desarrollo de Videojuegos First Person Shooter

Descripcién del curso

Este curso intersemestral esta orientado a estudiantes con conocimientos basicos de Unity y
C#, que deseen profundizar en el desarrollo de videojuegos en primera persona utilizando
Unity 6. A lo largo del curso se desarrollard un prototipo funcional de un First Person Shooter
(FPS), abordando sistemas fundamentales como el control del jugador, el sistema de armas,

la inteligencia artificial enemiga, el diseno de niveles y el pulido final del videojuego.

El curso pone énfasis en la correcta estructuracion del codigo, el uso de patrones de diseno
y la implementacion de sistemas reutilizables y escalables, siguiendo buenas practicas de

desarrollo profesional en Unity.

Objetivos

Al finalizar el curso, el estudiante serd capaz de:

Implementar un controlador de jugador en primera persona utilizando el nuevo sis-

tema de Input de Unity.

» Disenar e implementar un sistema de armas modular y extensible.

Desarrollar enemigos con navegacion, animaciones y comportamiento reactivo.

Construir niveles jugables aplicando principios basicos de disefio y ambientacion.



Temario

Unidad 1. Controlador de Primera Persona

Introduccién al nuevo sistema de Input de Unity.
Configuracién y uso del CharacterController.
Implementacion del movimiento y la rotacion del jugador.
Manejo de caAmara en primera persona.

Introduccion a Cinemachine para control avanzado de camaras.

Unidad 2. Sistema de Armas

Organizacion del cédigo mediante Namespaces.

Uso de Raycasts para deteccion de impactos.

Creacion de armas utilizando Scriptable Objects.

Uso de Enums para definicién de tipos, estados y comportamientos.
Implementacion de efectos visuales con el sistema de particulas.

Introduccién a la arquitectura MVP (Model-View—Presenter) aplicada a sistemas de

juego.

Unidad 3. Inteligencia Artificial Enemiga

Navegacion de enemigos utilizando NavMesh Agents.
Configuracién de Animation Blend Trees.
Uso de Animation Events para sincronizacién de acciones.

Implementacion del patron de diseno Observer para comunicacion entre sistemas.



Unidad 4. Diseno del Nivel

Uso de las herramientas de terreno de Unity.

Texturizacion y pintura del terreno.

Detallado del terreno y optimizacion visual.

Uso de assets para la construccion de escenarios.

Post-processing para efectos inmersos de camara.

Resultado final

Como proyecto final, el estudiante desarrollard un prototipo jugable de un videojuego First
Person Shooter que integre todos los sistemas vistos durante el curso, aplicando una ar-
quitectura de codigo clara, modular y orientada a buenas practicas de desarrollo en Unity
6.



