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Escenario intercurricular 4 

FAMILIZARIZARSE CON el desarrollo de juegos Unity – NIVEL AVANZADO 

 

Introducción 

 

Unity es la plataforma de creación de juegos más utilizada en el mundo –un 50 % de los 

juegos móviles (o videojuegos para móviles) están hechos con ella, el 60% del contenido de 

Realidad Aumentada y Realidad Virtual está operado por Unity, y el “desarrollador Unity” es 

el Nº7 en la lista de los empleos de más rápido crecimiento, según un reciente informe de 

Linkedln sobre empleos emergentes en EEUU-.  En este escenario específico, el alumnado o 

las futuras personas usuarias tendrán un primer contacto con la aplicación/herramienta Unity 

para crear su primer juego. 

 

La necesidad 

 

Unity es uno de los motores de juego más populares del mercado. La gente ha jugado al 

menos un juego hecho con Unity en más 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 opción 

elegida por el 61% de las personas desarrolladoras, según un reciente estudio. Aprender a 

utilizar adecuadamente Unity es algo más que una buena habilidad a añadir a tu conjunto de 

competencias. 

 

Los juegos pueden ser una herramienta valiosa para enriquecer la formación científica del 

campo la informática, puesto que pueden facilitar una serie de condiciones que promueven 

el aprendizaje: motivación del alumnado, aprendizaje activo, adaptabilidad, colaboración y 

simulación.  Aprender a codificar mediante la creación de videojuegos promete alta 

motivación, compromiso y diversión para el alumnado.  

 

Términos clave 

 

/ Cámaras / Audio / Video / Animación / Scripts / Construcción de mundos /……… 

 

 

  
Escenarios de la Vida Social Real para la 

Formación Avanzada sobre Unity  
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Objetivos y resultados de aprendizaje esperados 

 

• Gráficos y física en Unity 

• Audio, video y animación en Unity 

• Construcción de mundos en Unity 

• # Scripting en Unity 

Prerrequisitos 

 

● Tener un conocimiento básico sobre los planes de estudio, anteriormente 

mencionados, orientados al desarrollo de Juegos Unity. 

● Conocimientos básicos sobre las TI. 

● Conocimientos básicos sobre el concepto de programación orientada a objetos. 

 

Distribución del tiempo – Entrega estimada 

 

En su primera parte, este escenario está diseñado para añadir nuevas funcionalidades al 

juego existente, creado en el escenario básico. En la segunda parte del escenario se crea un 

nuevo entorno. Este entorno puede ser la base de un nuevo juego a crear en este escenario. 

La duración de este escenario puede variar en función de la profundidad del enfoque 

adoptado por el alumnado y el profesorado. Se calcula que para las actividades más cortas se 

necesitará 1 hora. La más larga (debido a su mayor complejidad) requerirá unas 1.5 horas 

para su finalización. En el escenario existen 4 actividades, y el tiempo total estimado para 

completarlas es de 4.5 horas. La duración del escenario podría ser de 4 o 6 semanas, según el 

número de horas que se le dediquen a la semana. 
 

Formas de interacción 

 

Este escenario se podría trabajar tanto individuamente como por grupos. No obstante, 

recomendamos encarecidamente trabajar en grupos pequeños (2-3 estudiantes), para que el 

alumnado pueda compartir sus perspectivas. Además, estos grupos pueden ser 

heterogéneos, en el sentido de la participación de alumnado de diferentes sectores del 

campo de las TI (desarrollo de software, diseño gráfico y departamento multimedia, por 

ejemplo). También se pueden implicar el profesorado y el alumnado interesados en el arte y 

el diseño, participando en un equipo de diseño.  

La forma de interactuar en este escenario es directa, promoviéndose la cooperación y el 

intercambio de información entre los grupos participantes. 
 

 

Directrices - Hitos 
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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 implementación, teniendo en mente que la estructura central de estos hitos consistirá, 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 ningún tipo de evaluación, puesto que están más enfocados a la 

adquisición de los conocimientos básicos que ofrece la interfaz de Unity.  

 

Hito 1 – (1 hora aproximadamente)  

Cómo gestionar las imágenes y los elementos físicos en Unity  
https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ - Cámaras 

https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q - Iluminación 

https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA - Texturas 

https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0 – Efectos visuales 

 

Durante esta actividad el alumnado aprenderá a utilizar los elementos físicos y las imágenes 
en Unity. Para esta actividad el alumnado puede utilizar el juego creado en el escenario de 
nivel básico o preparar una nueva escena con un jugador que pueda moverse alrededor de la 
escena.  

Esta actividad se divide en los 6 módulos siguientes: 

1. Las Cámaras.  

¿Cómo usar la cámara para hacer que la escena parezca que está siendo filmada por 
una tercera persona mientras sigue al jugador? Para conseguirlo utilizaremos 
Cinemachine, que es gratuita y está disponible para cualquier proyecto. A 
continuación figuran varias tareas sencillas que permitirán al alumnado aprender a 
usar la cámara para que ver el juego de una forma más realista: 

• Instalar Cinemachine. Utiliza el Unity Package Manager (en el menú superior: 
Window > Package  Manager) para seleccionar Cinematic Studio para su 
instalación. Si no ves el paquete, busca un menú desplegable y selecciona 
“Unity registry” (“All packages”).  

• Crear una cámara virtual. Para hacer que la cámara siga al jugador, hicimos 
que la cámara sea un hijo del objeto de juego (GameObject). De esa forma, la 
cámara siguió al jugador, pero los movimientos eran rígidos. Para evitar el 
movimiento rígido vamos a crear una cámara virtual (en el menú superior: 
GameObject > Cinemachine>Create virtual camera).  

Utiliza la propiedad Body en el Inspector para establecer 3rd Person Follow 
(seguimiento por parte de tercera persona).   

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ
https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q
https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA
https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0
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A continuación, utiliza las propiedades “Follow” y “Look at” para establecer a 
qué sigue la cámara (Player o empty object como hijo del jugador). Mira el 
resultado y discute la diferencia. 

• Impulse source (fuente de impulso). Una Impulse Source es un componente 
que emite una señal de vibración desde un punto del espacio de la escena 
(Scene). Para añadir a Collision el componente Impulse Source selecciona el 
objeto de juego al que quieras aplicar el impulso, navega a su inspector y haz 
clic en el botón Add Component; luego debes ir a Scripts > Cinemachine > 
Cinemachine Collision Impulse Source. Se puede añadir como un 
componente de la moneda (desde el juego anterior).  

2. Las luces. Por defecto, toda nueva escena en Unity contiene una luz direccional 
(Directional light). Las luces direccionales iluminan uniformemente toda la escena y 
se usan mejor para representar una fuente de luz grande y distante, como por 
ejemplo una estrella cercana. Además de las luces direccionales también hay luces 
que iluminan igualmente en todas direcciones (point lights) y luces que iluminan en 
una dirección y en un ángulo específico (spot lights). Utilizamos las point lights 
cuando queremos conseguir una explosión o efectos centelleantes, mientras que las 
spot lights se utilizan para iluminar artificialmente en una dirección (por ejemplo, una 
lámpara). Ambas luces se añaden a un objeto ya existente como un componente – 
Inspector->Add Component.  

• Como en el juego tenemos monedas que no centellean, haz que el alumnado 
añada las luces apropiadas para que las monedas centelleen. La solución es 
sencilla: añade una point light a la moneda. Usa el inspector para cambiar el 
color o el radio de la luz. 
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• Anima al alumnado a probar otras opciones relacionadas con la luz. Sugiere al 
alumnado que mire a la opción de escena e iluminación del entorno. 

• A aquellos alumnos y alumnas que tengan un mayor interés por el diseño 
puedes sugerirles que importen el paquete HDRP para mostrar de manera 
más realista en la escena luces, sombras, cielo e incluso niebla. Más opciones 
de ajuste para luces, cielo y niebla están disponibles en Project settings 
(Edit>Project Settings>Graphics). Las opciones más importantes son Visual 
Environment (entorno visual) para iluminar la escena y HDRI sky para ajustar 
el cielo.  

 

 
3. Texturas. Una textura no es más que una imagen matricial estándar que se aplica 

sobre la superficie de juego. 

• Haz que el alumnado cree una textura de ladrillo utilizando Photoshop o una 
aplicación similar. Importa la textura a la carpeta de Materiales Assets>Import 
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New Assets y añade esta textura al objeto cubo. 

 

 

 

 

• Asimismo, es posible importar la textura desde la tienda Assets. 

• Es posible hacer clic en el material en la carpeta assets y aplicar muchas 
opciones diferentes, tales como tipo o forma de la textura (Texture type o 
shape). 

 

4. Efectos visuales. Para finalizar esta actividad, el alumnado puede añadir efectos a la 
escena, u objetos de juego, seleccionando el objeto de juego y asignando un efecto 
(Component>Effects>Choose effect).  
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• Para esta tarea tienen que añadir dos efectos. Una efecto Halo debe añadirse al 
objeto moneda para conseguir un efecto resplandeciente de la luz ya añadida, y 
el Particle System (sistema de partículas) al jugador.   

• El alumnado puede ahora investigar o llegar a su propia conclusión sobre cómo 
añadir un efecto al script cuando colisionan un jugador y una moneda. 

• Nota: El material del sistema de partículas puede ser rosa. En ese caso, es 
necesario encontrar el sistema de partículas en el inspector del jugador y 
establecer el material de partícula predeterminado en la opción rendering. 

5. Si hay alumnado interesado en efectos visuales más complejos, sugerimos importar 
el VFX Graph para diseñar sus efectos visuales. 

 

Hito 2 – (1 hora aproximadamente)  

Cómo usar audio, video y animación en Unity 
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY 

https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY 

 
Mediante esta actividad el alumnado seguirá mejorando el juego que ha creado desde el 
principio del escenario añadiendo audio, vídeo y animación. Por lo tanto, durante esta 
actividad el alumnado aprenderá a trabajar con: 

• Fuente de audio 

• Fuente de video y 

• Animación 
 
A continuación figuran algunas de las tareas de esta actividad: 

1. La primera mejora será añadir un sonido cuando el jugador y la moneda colisionen. 
Antes de añadir el sonido, tenemos que encontrar un efecto de sonido (mp3, ogg..) 
en la tienda de recursos (assets store) o en Internet, y colocarlo en la carpeta Assets. 

• Pide al alumnado que busque en el script del jugador a qué método hay que 
llamar en este caso (OnTriggerEnter(). Ahora hay que añadir el objeto público 

https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY
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AudioSource soundPlayer en el script y solamente en el método mencionado, 
añadir soundPlayer.Play().  

 

 

• Si ahora buscas en el inspector del jugador el script componente del jugador 
verás que falta ese Sonido.  Para poder asignar un sonido, primero es 
necesario crear un objeto vacío en 3d. Dentro de este objeto vacío crearemos 
un nuevo objeto vacío, que se destinará a la primera fuente de audio que 
asignemos. 
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• Finalmente, la fuente de audio se puede añadir como un componente al 
objeto vacío (Add component>Audio>Audio Source).   

• En la opción audio clip, selecciona el audio que has grabado previamente en 
la carpeta de recursos (assets folder). Quita la selección Play On Awake, 
porque solamente queremos sonido cuando haya una colisión, y arrastra este 
objeto desde el inspector y deposítalo en el script de sonido para el jugador 
(sound for player). 
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2. La siguiente tarea es añadir el archivo de video al juego. Igual que hicimos con el 
audio, primero buscamos el video que queremos insertar y lo importamos a la 
carpeta assets. 

• El video se puede añadir a cualquier objeto de la escena. Así que permite al 
alumnado expresar su creatividad y decir por sí mismo si quiere añadir un 
nuevo objeto con un componente de video o asignar un componente de video 
a un objeto ya existente en la escena. 

• Una vez tomada la decisión, se añade un componente de video al objeto (Add 
Component>Video>Video Player). En el campo llamado video clip, selecciona 
el archivo que hemos importado. Debería seleccionarse la opción Play on 
Awake, de forma que el video empiece cuando comience el juego. 
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3. Al final de esta actividad añadiremos animación a las monedas. Ahora son bastante 
estáticas, así que para empezar les vamos a añadir animación de rotación. 

• Selecciona una de las monedas y elige la animación 
Window>Animation>Animation>Create. Guarda la animación y elige Add 
property, Transform  Rotation.  

 

 

 

• El siguiente paso es determinar los fotogramas clave (keyframes) de inicio y 
final. Los valores iniciales para los ejes “x”, “y” y “z” son 0; para el fotograma 
clave final “x” y “z” siguen siendo cero, mientras que “y" es 360 (posición 
final, rotación solamente a lo largo del eje "y").  

 
 

• También queremos que la rotación sea lineal, con la misma velocidad desde el 
principio hasta el final. Para hacer esto, ve a la pestaña de curvas (curves), 
selecciona "y" en el panel de la izquierda, luego haz clic con el botón derecho 
el primer fotograma clave: Both Tangents>Linear. Tenemos que hacer lo 
mismo para el último fotograma clave. 
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• Para terminar, el alumnado tiene que mover la moneda animada a prefab 
para usarla más veces en la escena. 

• Anima al alumnado a añadir por sí mismo más animación, como por ejemplo 
mover una moneda hacia arriba y hacia abajo o cambiar el tiempo de 
animación para regular la velocidad de la animación. 

 
 
 
Hito 3 – (1 hora aproximadamente)  
 
Construcción de mundos en Unity.-   

https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0 

https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4 

https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0 

https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis – Modelos 

https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw – Elementos físicos 3D integrados. 

 
Durante esta actividad, el alumnado creará un paisaje en su juego utilizando las 
características Terrain. Además, el alumnado recorrerá los siguientes conceptos: 

• Importar recursos de la Assets store (tienda de recursos) 

• Esculpir el terreno  

• Añadir el árbol y el agua 

https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0
https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4
https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0
https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis
https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw
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• Añadir la capa 

• Pintar el terreno y el detalle 

 

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

1. Importar los paquetes (packages). Para usar las herramientas del terreno es 
necesario instalarlas previamente: Window>Package Manager>Terrain tools.  
 

 
 
También se necesitará el paquete Post Processing, y lo puedes instalar en este 
momento. Junto con estos paquetes, el alumnado puede descargar el paquete de 
recursos Terrain Sample (Terrain Sample assets pack) desde la tienda de recursos, 
como un recurso adicional. 
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2. Crear la Caja de Herramientas del terreno (Terrain Toolbox)  Ve a Window>Terrain y 

crea un terreno.  
 
 Ahora el alumnado puede seleccionar la opción Paint Terrain (en el inspector), Rise 
or Lower Terrain (subir o bajar terreno), y probar diferentes pinceles para conseguir 
un paisaje.  
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La textura resultante se puede pintar utilizando la opción paint texture en el menú 
desplegable. También es necesario seleccionar una capa (layer) en el inspector, para 
pintar los colores de la hierba o de las rocas, por ejemplo. 
 
 
 

 
 
 

3. Añade una capa y pinta el terreno. Existen capas de nieve, hierba, rocas, arena, 
barro… Para pintar más fácilmente es necesario incrementar el tamaño del pincel. 

4. Añade algunos árboles. Haz que el alumnado añada árboles al paisaje, Paint Tree 
Icon >Edit Tree (selecciona árbol) > Add Tree(y paint tree). 
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5. Añade un lago. Selecciona Paint Terrain>Raise or Lower Terrain y usa Ctrl + clic con el 
botón izquierdo para terreno bajo. El alumnado puede ahora importar por sí mismo 
algunos recursos con agua para añadirlos al lago.  

6. Añade hierba. Para obtener la textura de la hierba usa Paint Detail>Edit 
Detail>Choose grass. 

 

 
7. Establece la posición de la luz y la cámara para ver el resultado. 
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8. Importar modelos.  Un archivo de modelo puede contener un modelo 3D, como por 
ejemplo un personaje, un edificio o un mueble. Para esta tarea vamos a utilizar 
modelos de la tienda de recursos que se pueden importar directamente a la carpeta 
de recursos (Assets).  
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Selecciona algún modelo de la tienda de recursos y coloca el modelo en el 
terreno. 

 

 

 

Resultado 

 

9. Ahora haz que el alumnado añada algún modelo, scripts o animación, para jugar con 

la luz, etc… 

 

Hito 4 – (1.5 horas aproximadamente)  

Scripting.-   

https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA 

https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM 

https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0 

https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUP8 

 

https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA
https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM
https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0
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Esta actividad cubre el uso avanzado de C#Scripting en Unity, scripting visual. Nuestros 

consejos para esta actividad son: 

1. Para dominar el concepto básico de scripting visual proponemos que el alumnado 
vea el tutorial interactivo sobre la aplicación Visual Scripting: ‘Visual Scrypting' de 
Clive the Cat. Este tutorial está disponible en este enlace: 
https://learn.unity.com/project/visual-scripting-application-clive-the-cat-s-visual-
crypting 

2. Una vez que el alumnado ha completado el tutorial, permítele diseñar sus retos y sus 

artefactos a añadir y codificar para el entorno creado en la anterior actividad. 

3. Finalmente, subraya la importancia de preguntar continuamente sobre cómo mejorar 
el juego, cómo añadir modelos/animación, cómo crear nuevas texturas, etc., etc. 
Para cada idea, gracias a Internet, pueden encontrar múltiples soluciones en 
cualquier momento y aprender continuamente de ellas. 

 

Reflexión y Feedback 

Para recibir un feedback valioso sobre estas actividades / escenarios, vamos a implementar 

un breve cuestionario. La respuesta será sencilla y ofrecerá una evaluación valiosa para el 

Consorcio. La evaluación final debe tener correlación con el grado de satisfacción que 

manifiestan las personas participantes en relación a los hitos presentados. 
 

Cuestionario indicativo 

1. ¿Crees que este escenario ha incrementado tu conocimiento y tus competencias? 

○ Indudablemente     ○ En la mayoría de los casos      ○ No 

estoy seguro/segura ○ En absoluto 

2. ¿Crees que este escenario responde a tus motivaciones/criterios personales? 

○ Indudablemente    ○ En la mayoría de los casos    ○ No 

estoy seguro/segura ○ En absoluto 

3. ¿Fue suficiente el tiempo para cumplir tus objetivos? 

○ Si ○ No, habría necesitado más tiempo 

4. ¿Qué problemas se te presentaron y cómo los superaste?  

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

5. ¿Qué es lo que más te gustó? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 
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6. ¿Qué es lo que menos te gustó? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

7. ¿Qué sugerirías para optimizar el escenario y su proceso de implementación? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

8. ¿Qué te gustaría aprender a continuación? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

Extensión 

 

Este escenario educativo puede tomarse fácilmente como base para la extensión del proceso 

educativo, puesto que se orienta hacia principios y técnicas que promueven el desarrollo 

dinámico de las personas participantes. En particular estas técnicas: 

Poder elegir: Las personas participantes tienen flexibilidad para elegir tanto el tema principal 

que quieren tratar como el enfoque al que recurrir para conseguir este objetivo. 

Fomentar la investigación: Las personas participantes confían en el modelo conocer-

entender-investigar para construir una base de conocimiento sobre la que trabajar. 

Promover la colaboración: Mediante los equipos que se han creado se promueve la 

colaboración y se crean canales bilaterales de comunicación.  

Uso de la tecnología: Mediante herramientas de TI y IA, las personas participantes aprenden 

o incluso profundizan en sus competencias sobre las nuevas tecnologías. 

Enseñar creatividad: A las personas participantes se les pide que aborden cuestiones como 

encontrar formas alternativas de investigación y de creación. 

Impulsar la autoevaluación: Mediante el feedback y las prácticas de evaluación las personas 

participantes tienen la oportunidad de evaluar lo que han aprendido y lo que han conseguido 

mediante el proceso de implementación del guión. 



 

 

 


