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Escenarios de la Vida Social Real para la

Formacion Basica sobre Unity

Escenario intercurricular 3

FAMILIZARIZARSE CON el desarrollo de juegos Unity — NIVEL BASICO

Introduccion

Unity es la plataforma de creacién de juegos mas utilizada en el mundo —un 50 % de los
juegos moviles (o videojuegos para moviles) estan hechos con ella, el 60% del contenido de
Realidad Aumentada y Realidad Virtual estd operado por Unity, y el “desarrollador Unity” es
el 72 en la lista de los empleos de mas rdpido crecimiento, segin un reciente informe de
LinkedIn sobre empleos emergentes en EEUU-. En este escenario especifico, el alumnado o
las futuras personas usuarias tendran un primer contacto con la aplicacion/herramienta Unity
para crear su primer juego.

La necesidad

Unity es uno de los motores de juego mas populares del mercado. La gente ha jugado al
menos un juego hecho con Unity en mdas de 3 mil millones de dispositivos. Por lo tanto,
podemos decir que la demanda de juegos Unity es alta, pero también la demanda de
personas desarrolladoras de juegos Unity. El motor de juego Unity es la primera opcién
elegida por el 61% de las personas desarrolladoras, segun un reciente estudio. Aprender a
utilizar adecuadamente Unity es algo mas que una buena habilidad a afiadir a tu conjunto de
competencias.

Los juegos pueden ser una herramienta valiosa para enriquecer la formacién cientifica del
campo de la informatica, puesto que pueden facilitar una serie de condiciones que
promueven el aprendizaje: motivacién del alumnado, aprendizaje activo, adaptabilidad,

colaboracién y simulacién. Aprender a codificar mediante la creacién de videojuegos
promete alta motivacién, compromiso y diversién para el alumnado.

Términos clave

/ Interfaz Unity / Objetos de juego (Game objects) / Inspector / Componentes / Scripts /

Inputs /...
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Objetivos y resultados de aprendizaje esperados

e Estimular del interés del alumnado por el desarrollo de juegos Unity.

e Conseguir empatia social para las competencias del campo de las TI.

e Desarrollar la imaginacidn, el pensamiento creativo, la paciencia y la concentracion.

e Adquirir un conocimiento basico sobre Unity: la interfaz, la navegacion, el Objeto de
Juego, los Componentes y el Jugador.

e Adquirir un conocimiento basico sobre los scripts Unity.

e |dentificar oportunidades de negocio mediante el analisis de las necesidades del
mercado.

Prerrequisitos

e Tener un conocimiento basico sobre los planes de estudio, anteriormente
mencionados, orientados al desarrollo de Juegos Unity.

e Conocimientos basicos sobre las TI.

e Conocimientos basicos sobre el concepto de programacién orientada a objetos.

Distribucion del tiempo — Entrega estimada

Este escenario estd disefiado de forma que la funcionalidad se afiade en cada actividad para
tener un juego original completamente funcional al final del escenario. La duracion de este
escenario puede variar en funcién de la profundidad del enfoque adoptado por el alumnado y
el profesorado. Se calcula que las actividades mas cortas necesitaran entre 45 min y 1 hora.
La mds larga (debido a su mayor complejidad) requerira unas 2 horas para su finalizacién. En
el escenario existen 5 actividades, y el tiempo total estimado para completarlas es de 8 horas.
La duracion del escenario podria ser de 4 o 6 semanas, segun el nimero de horas que se le
dediguen a la semana.

Formas de interaccion

Este escenario se podria trabajar tanto individuamente como por grupos. No obstante,
recomendamos encarecidamente trabajar en grupos pequefios (2-3 estudiantes), para que
puedan compartir sus perspectivas. Ademas, estos grupos pueden ser heterogéneos, en el
sentido de la participacion de alumnado de diferentes sectores del campo de las TI
(desarrollo de software, disefio grafico y departamento multimedia, por ejemplo). También
se pueden implicar el profesorado y el alumnado interesados en el arte y el disefio,
participando en un equipo de disefio.

La forma de interactuar en este escenario es directa, promoviéndose la cooperacién y el
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intercambio de informacidn entre los grupos participantes.

Directrices - Hitos

Para ayudarte en este proceso, te ofrecemos algunos pasos que puedes seguir para llevar a
cabo tu proyecto. Los paréntesis se refieren al tiempo que se estima necesario para cada fase
de implementacidn, teniendo en mente que la estructura central de estos hitos consistira, en
primer lugar, en familiarizarse con la herramienta, y posteriormente en practicar su uso con
las cuestiones o situaciones sencillas que se proponen.

Estos hitos no requieren ningln tipo de evaluacién, puesto que estan mas enfocados a la
adquisicidn de los conocimientos basicos que ofrece la interfaz de Unity.

Hito 1 — (45min aproximadamente)

https://docs.unity3d.com/Manual/GettingStartedinstallingUnity.html ,
https://www.youtube.com/watch?v=rE03nC4K Eg

En primer paso del desarrollo de juegos Unity es la instalacidon del hub de Unity y el editor de
Unity. Para completar esta tarea recomendamos algunos conceptos iniciales:
1. Discutir los requerimientos del sistema para Unity, asi como la diferencia entre el hub
de Unity y el editor de Unity.
2. Permitir al alumnado avanzar paso a paso por la instalacion del editor de Unity,
utilizando primero el hub de Unity.
3. Crear un ID de Unity.
Instalar el editor de Unity utilizando el hub. Posteriormente, crear un proyecto 3D
para que el alumnado revise el editor por primera vez.

Hito 2 — (2 horas aproximadamente)

Conocer la Interfaz basico de la persona usuaria de la Interfaz — Tutorial de LEGO Microgame
https://learn.unity.com/project/lego-template
https://www.youtube.com/watch?v=E yadB KHp4

Completa el tutorial de Lego Microgame para aprender los fundamentos de Unity. Lego
Microgame Learning (aprendizaje de Lego Microgame) estd disponible como una plantilla.
Para empezar Lego Microgame Learning, ejecuta Unit hub -> New Project > Lego Microgame.

A través de un interesante entorno o escenario Lego y un juego, el alumnado conocera los
términos basicos del entorno de Unity, tales como:

e Vista de escena (scene view) y vista de juego (game view)
e Modo de juego (Play mode)
e Objeto de juego (game object), Jugador (player) y el Inspector (y cambiar algunas
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propiedades).
e Como aiadir el nuevo objeto a la escena y la pestafia del proyecto.
e Herramientas de movimiento y rotacion.
e Prefabs.

Después de finalizar el tutorial, proponemos que el alumnado se divida en grupos pequefios
(2-3 estudiantes por grupo) y realice una tarea sencilla para determinar qué han aprendido.
Algunas de las posibles tareas son las siguientes:

1. Crear un nuevo proyecto en 3D y crear el objeto del juego, un cubo en 3D.

2. Utilizando el Inspector, cambiar el nombre del objeto del juego a “ladrillo” (brick).

3. Utilizar la herramienta de movimiento y rotacién y ver el resultado en modo de
juego.

4. Generar un archivo llamado “Materials” en Assets (pestaia del proyecto) y crear un
nuevo material, el ladrillo. Utilizar el Inspector para cambiar el Color (rojo tipo
ladrillo) y la Suavidad (0). Arrastra el material y depositalo en el cubo.

5. Genera un archivo Prefab en Assets y arrastra hasta él el ladrillo. Arrastra mas
ladrillos (desde Prefab) a la vista de escena, de forma que el jugador los pueda
utilizar para moverse vy saltar de uno a otro. Utiliza el transform del Inspector para
hacer una pared de 6 o mas ladrillos.

6. Anada un jugador, una cdpsula de GameObjetct, o una esfera. Utilizando el
transform (Inspector) coloca la esfera en la parte superior de la pared. Ahade un
componente Rigidbody para permitir el movimiento de la esfera en el resto del
escenario.

Hito 3 — (1.5 hora aproximadamente)

Scripting (12 parte) - https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2lQ

Un juego no es un juego sin interaccidn con la persona usuaria y sin retos. Para esta
actividad necesitamos scripts C#.

El scripting es un ingrediente esencial de todas las aplicaciones que hagas en Unity. La
mayoria de las aplicaciones necesitan scripts para responder a los inputs de los jugadores y
ser capaz de que los eventos sucedan en la mecdnica de juego cuando deban suceder.
Aparte de ello, los scripts se pueden utilizar para crear efectos graficos, controlar el
comportamiento fisico de los objetos o incluso para implementar un sistema Al especifico de
para los personajes del juego.

Durante esta actividad, el alumnado recorrera los siguientes términos:
e Establecer el entorno del scripting.
e Concepto de scripting
e C(lases importantes.

Para realizar esta actividad con éxito, proponemos una breve discusidén sobre estos tres
términos iniciales. Una explicacién de estos términos se puede encontrar en los materiales
disponibles para el nivel basico de Unity. Durante esta actividad el alumnado aprendera cémo
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conseguir input del usuario, conseguir componentes, sentencias (statements) condicionales,
transformacién de propiedades, y clase Vector3 para cambiar la posicidn de un objeto.

La lista de tareas sencillas para esta actividad es la siguiente:

1. Crea la carpeta “Scripts” en Assets y crea un nuevo Script C# “Player”. Serd el script
para el jugador obtenido de la actividad anterior, asi que arrastra el script al jugador
(anadelo como componente). Nota: el nombre de este archivo y el de la clase debe
ser el mismo. Abre el script y discute los métodos predeterminados y las clases, que
podra ver en el editor (Start() y Update()).

2. En el método Update() comprueba pulsar la tecla R utilizando el método
Input.KeyDown. Si es correcto, cambia el color del jugador a color rojo utilizando el
método GetComponent<Renderer. Comprueba el juego en modo juego. El cddigo se
ofrece a continuacién. Nota: El Script Player estd anexado al final de este documento.

Update()

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.R))
{ .

GetComponent<Renderer>() .material.color = Color.red;

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.B))
{ . :

GetComponent<Renderer>() .material.color = Color.blue;

}

3. Anima al alumnado a afiadir eventos propios utilizando la documentacién de Unity,
busquedas de Google, el férum de Unity o el ChatGPT. Por ejemplo, una tarea puede
ser ver como cambiar la dimensién utilizando localScale. Haz que el alumnado
explique el resultado.

4. Afade la funcién FixedUpdate() para habilitar el movimiento a izquierda y derecha.
Prueba el método Input.GetAxis (“Horizontal”) y la clase Vector 3 para mover el
jugador a derecha e izquierda utilizando las teclas a y d. Haz que el alumnado pruebe
por si mismo Input.GetAxis(“Vertical”) para mover hacia arriba utilizando la tecla w.
Afade transform.forward para mover hacia delante y hacia atras. Haz que el jugador
salte, utilizando la tecla espaciadora. El cédigo se ofrece a continuacion.
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if (Input.GetKeyDown(KeyCode.S))
{ La ‘
rigidBody.velocity = —transform.forward *5f;

3
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.W))
{ ; }
rigidBody.velocity = transform.forward * 5f;

¥
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))

{

jumpPressed =

}

horizontalMove = Input.GetAxis("Horizontal");

verticalMove = Input.GetAxis("Vertical");

FixedUpdate()
rigidBody . velocity Vector3(horizontalMoves5f, rigidBody velocity.y, rigidBody.velocity.z)

if(jumpPressed)
{
rigidBody . AddForce(Vector3.up » 7f, ForceMode. VelocityChange)

jumpPressed

5. Haz que el alumnado encuentre partes repetitivas del cdédigo (como
GetComponent<Rigidbody>()), optimice el cddigo e identifique los errores.

Hito 4 — (1.5 horas aproximadamente)

Scripting (22 parte) - https://www.youtube.com/watch?v=pwZpJzpE2lQ

Es hora de anadir algunos retos al juego.
A continuacidén se ofrece una relacién de tareas sencillas y breves para esta actividad:

1. En primer lugar, es necesario poner en marcha la camara para seguir al jugador. En
vez de activar la cdmara por el script, haz que una cadmara sea hijo del jugador
arrastrandolo en la pestana Hierarchy y soltandolo en el objeto del jugador.

2. Afade mas objetos cubicos (ladrillos) desde la carpeta prefab para hacer una escena
en la que sea posible moverse y saltar de un cubo a otro.

3. Crea un nuevo objeto esférico en 3D para representar una moneda (ajusta la escala y
a 0.5). Haz un nuevo material en la carpeta de materiales para representar una
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moneda (color amarillo, metalizado 1, suavidad 0) y arrastralo a la esfera de los
objetos.

| OnTriggerEnter(Collider other)

if(other.gameObject.layer == 7)
i

sound.Play();

Destroy(other.gameObject);

4. Afade capas para el jugador y monedas en el inspector (jugador y monedas) para

the European Union

detectar mas facilmente la colisidén. Asimismo, comprueba la opcidn isTrigger en el
colisionador (collider) de la esfera (moneda). isTrigger es una opcidn para detectar
una colisiéon. Arrastra el objeto moneda a la carpeta prefab en la pestafia del
proyecto para utilizarla para mas monedas en la escena. En el script afiade el método
OnTriggerEnter(), y si la capa del jugador (objeto de juego colisionador) es también la
capa de la moneda (colisién), destruye la moneda.

Finalmente, continuaremos haciendo seguimiento de los puntos, de forma que cada
vez que se destruye una moneda el nimero de puntos se incrementa en un punto. En
primer lugar, necesitamos un nuevo objeto de juego Text-TextMeshPro. Una vez que
establezcas la fuente, la posicidn y el color del texto, podemos crear un script Score
(script de puntuacién) para mostrar los puntos. Aqui necesitamos dos métodos:
Update() y OnTriggerEnter(). El método Update() lo usamos para mostrar los puntos
(texto de propiedades), mientras que el método OnTriggerEnter() lo usamos para
incrementar los puntos.
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System.Collections;
System.Collections.Generic;
g System.Globalization;
;] UnityEngine;
TMPro;

core : MonoBehaviour

TextMeshProUGUI scoreText;
score = 0O;

Update()

scoreText.text = score.ToString() + " Points”;

OnTriggerEnter(Collider other)

score++;

6. Asignamos este script al jugador como un componente. Es necesario encontrar este

script en el inspector del jugador y arrastrar Text Mesh Pro (desde la pestaiia
Hierarchy) hasta el texto de la puntuacién.

Prueba tu juego.

Permite al alumnado que afiada alguna funcionalidad propia al juego. Esta
funcionalidad puede ser mostrar el texto “game over” en el caso de que el jugador
“caiga” de la escena. Para anadir esta funcionalidad, primero tienes que afadir Text
Mesh Pro de la misma forma en que se explicé en el paso 5. Este texto no deberia
estar activo, asi que hay que dejarlo sin seleccionar en la esquina superior izquierda
del inspector. Ahora podemos crear un script, en el cual en el método Update()
comprobamos si gameObject.trnsform.position.y es un valor negativo (por ejemplo -
10). Si es asi, destruimos el jugador y activamos el texto “game over” utilizando el
método SetActive(true). Este script se afiade al jugador de la misma manera en que se
explicd en el paso 6.
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j System.Collections;
7 System.Collections.Generic;
j UnityEngine;

> : MonoBehaviour

TextMeshProUGUI gameOverText;
fallingDown = -5f;

Sfart()

id Update()

if (gameObject.transform.position.y < fallingDown)
i
gameOverText.gameObject.SetActive(true);
Destroy(gameObject, 2);

Hito 5 — (2 horas aproximadamente)

Juntar todo - https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html

El objetivo de esta actividad es repetir lo que se ha aprendido en las dos actividades
anteriores, conseguir input del usuario, obtener componentes del objeto de juego, utilizando
la clase Vector3, etc.

Recomendamos que el alumnado trabaje en pequefios grupos (3-4 estudiantes). Los grupos
pueden tener disefiadores que trabajen en escenas y desarrolladores que trabajen en
scripts. Su tarea es utilizar lo aprendido y la documentaciéon de Unity para crear un juego
sencillo. Las tareas que tienen que llevar a cabo son las siguientes:

1.
2.
3.

4.
5.

Si el

Crea el objeto de juego que representa al jugador.

Crea el script del jugador que este puede mover siguiendo el input desde el teclado.
Crea un entorno (paredes, puentes, caminos, etc.). Utiliza prefabs y carpetas de
materiales para reutilizables (reusable) de objetos de juego.

Establece algunos contendientes (challengers) utilizando colisionadores.

Muestra los puntos y el texto “game over” en caso de que finalice el juego.

alumnado no tiene ideas propias, nuestra recomendacion es un sencillo juego de

serpiente que se puede crear mediante tareas sencillas:

El alumnado puede crear algunos laberintos utilizando objetos de juego en 3D, como
por ejemplo cubos.

Crea al jugador (serpiente) utilizando una cépsula o un cilindro. Asimismo, pueden
anadir una imagen de serpiente en un cilindro o cdapsula. Utiliza el inspector
transform para poner este objeto en linea horizontal.

Crea un script que la serpiente pueda mover segun estos inputs del teclado: a, s, w, d.
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https://docs.unity3d.com/ScriptReference/index.html

o Crea objetos que la serpiente pueda recoger (dos tipos de objetos —uno para afadir
puntos y otro para restar puntos) y muestra los puntos.

e Enlos laberintos establece colisionadores para la serpiente, de forma que si golpea la
pared del laberinto el juego se termine (“game over”).

No obstante, recomendamos encarecidamente que la opcidn elegida sea que el alumnado
pueda trabajar en su creatividad e imaginacion.
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Attachments:

Script “Player”

using Systenm;

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using System.Collections.Specialized;

using System.Globalization;

using System.Runtime.InteropServices.ComTypes;
using System.Security.Cryptography;

using UnityEngine;

public class Player : MonoBehaviour

{
private float horizontalMove;
private float verticalMove;
private bool forward;
private Rigidbody rigidBody;
private bool jumpPressed;
public AudioSource sound;
// Start is called before the first frame update
void Start()
{
rigidBody = GetComponent<Rigidbody>();
}
// Update is called once per frame
void Update()
{
//check if the R Kkey pressed
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.R))
{ //if it is change material color into color red
GetComponent<Renderer>() .material.color = Color.red;
}
//check if the B Kkey pressed
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.B))
{ //if it is change material color into color blue
GetComponent<Renderer>() .material.color = Color.blue;
}
//check if the S Kkey pressed
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.S))
{ //move player forward
rigidBody.velocity = -transform.forward =*5f;
}
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.W))
{ //move player backward
rigidBody.velocity = transform.forward * 5f;
}
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))
{
jumpPressed = true;
//key a or arrow left pressed - default
horizontalMove = Input.GetAxis("Horizontal");
//key d or arrow right pressed - default
. This project has been co-funded with support from the European Commission. This
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verticalMove = Input.GetAxis("Vertical");

}
private void FixedUpdate()
{ //movement left and right
rigidBody.velocity = new Vector3(horizontalMovex5f, rigidBody.velocity.y,
rigidBody.velocity.z);

if(jumpPressed)

{ //jump
rigidBody.AddForce(Vector3.up * 7f, ForceMode.VelocityChange);
jumpPressed= false;

}

private void OnTriggerEnter(Collider other)
{ //other=coin, coin's layer 7
if(Cother.gameObject.layer == 7)

sound.Play();
//destroy coin
Destroy(other.gameObject);
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Script “Score”

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using System.Globalization;

using UnityEngine;

using TMPro;

public class Score : MonoBehaviour

{
public TextMeshProUGUI scoreText;
public int score = 0;
void Update()
{
scoreText.text = score.ToString() + " Points";

}

private void OnTriggerEnter(Collider other)

1
3

score++;

Script “Game Over”

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using TMPro;

public class GameOver : MonoBehaviour

{
public TextMeshProUGUI gameOverText;
private float fallingDown = -5f;

// Update is called once per frame
void Update()
{

if (gameObject.transform.position.y < fallingDown)

gameOverText.gameObject.SetActive(true);
Destroy(gameObject, 2);
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Reflexidon y Feedback

Para recibir un feedback valioso sobre estas actividades / escenarios, vamos a implementar
un breve cuestionario. La respuesta sera sencilla y ofrecera una evaluacion valiosa para el
Consorcio. La evaluacién final debe tener correlacion con el grado de satisfaccion que
manifiestan las personas participantes en relacién a los hitos presentados.

Cuestionario indicativo

1. ¢éCrees que este escenario ha incrementado tu conocimiento y tus competencias?

o Indudablemente o En la mayoria de los casos o No
estoy seqguro/segura o En absoluto
2. ¢Crees que este escenario responde a tus motivaciones/criterios personales?
o Indudablemente o En la mayoria de los casos o No
estoy seqguro/segura o En absoluto

3. ¢Fue suficiente el tiempo para cumplir tus objetivos?
o Si o No, habria necesitado mds tiempo
4. JQué problemas se te presentaron y como los superaste?
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Extension

Este escenario educativo puede tomarse facilmente como base para la extensién del proceso
educativo, puesto que se orienta hacia principios y técnicas que promueven el desarrollo
dinamico de las personas participantes. En particular estas técnicas:

Poder elegir: Las personas participantes tienen flexibilidad para elegir tanto el tema principal
gue quieren tratar como el enfoque al que recurrir para conseguir este objetivo.

Fomentar la investigacidon: Las personas participantes confian en el modelo conocer-
entender-investigar para construir una base de conocimiento sobre la que trabajar.

Promover la colaboracion: Mediante los equipos que se han creado se promueve la
colaboracién y se crean canales bilaterales de comunicacién.

Uso de la tecnologia: Mediante herramientas de Tl y IA, las personas participantes aprenden
o incluso profundizan en sus competencias sobre las nuevas tecnologias.

Ensenar creatividad: A las personas participantes se les pide que aborden cuestiones como
encontrar formas alternativas de investigacion y de creacién.

Impulsar la autoevaluacién: Mediante el feedback y las practicas de evaluacién las personas
participantes tienen la oportunidad de evaluar lo que han aprendido y lo que han conseguido
mediante el proceso de implementacidon del guion.
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